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Resumo

O impacto das transformagdes introduzidas na nossa sociedade por uma nova
geracao de tecnologia informatica social é atual e profundo. Estas inovagdes permitem
gue as pessoas partilhem informacdo, colaborem em projetos e construam
comunidades virtuais sem que, para tal, encontrem qualquer tipo de limite, seja
temporal ou espacial. Neste sentido, estdo criadas as condicdes para que vdrias pessoas
possam interagir, trabalhar em conjunto com um objetivo comum e esperar um
resultado pelo seu esforco enquanto grupo, podendo para tal fazer uso ndo de uma,

mas de varias plataformas disponibilizadas na Nuvem.

A escola em que crescemos, no entanto, ao invés de interacdo parece tender a
valorizar a competicdo entre estudantes, fomentando, aparentemente o
desenvolvimento do individualismo destes, contrariamente a uma colaboragao, que nos
parece, poderia ser saudavel e produtiva para todos os intervenientes no processo de
ensino/aprendizagem. A escola surge-nos assim como um espaco fechado, quase
militarizado, que prepara para a guerra quando deveria educar para a paz. Mais do que
um espaco que pode (pretender) ensinar, a escola deveria ser um ambiente de
aprendizagem, onde todos os intervenientes pudessem de facto aprender em

colaboracdo efetiva.

O conectivismo emerge, assim, como uma teoria da aprendizagem para a era
digital, na qual o conhecimento é construido segundo uma rede de liga¢cdes. O
fendmeno do denominado Social Media, estd a alterar de forma incisiva o modo como
o ser humano cria interacdes entre si, com a informacdo e, por fim, com o préprio
conhecimento. No contexto do conectivismo, “Eu guardo o meu conhecimento nos meus
amigos” torna-se o axioma para o conhecimento coletivo e sdo estas ligacoes, entre os

varios intervenientes, que constituem aquilo que entendemos por conectivismo.



Um ambiente de aprendizagem pode, neste contexto, ser uma das componentes
do processo ensino/aprendizagem, virtualmente, em qualquer dominio do saber,
guando a razdo epistemoldgica do seu desenvolvimento se encontra em consonancia
com as praticas pedagdgicas do professor. Assim a nuvem conquistou o seu espago no
nosso quotidiano de um modo que ndo pode ser ignorado, uma vez que é, neste

momento, transversal a toda a nossa sociedade.

Criar um modelo que permita a estudantes e professores beneficiar das ligagcdes
gue podem criar, bem como da nuvem, parece poder conduzir a um ecossistema de
aprendizagem caracterizado por uma liberdade, que mais do que a especialidade, pode
levar a um caminho de descoberta e aprendizagem. Porque no contexto da nuvem,
parece-nos, ndo é necessario qualquer talento especial, basta, fazendo nossas as
palavras de Einstein, “ser apaixonadamente curioso”. Assim, neste contexto é proposto
um modelo de suporte a aprendizagem colaborativa/cooperativa que tem como base o

Facebook e as ferramentas do ecossistema da Google.

Palavras-Chave: Interacdo, Partilha, Escola, Colaboracdo, Conectivismo, Ligacdes,

Nuvem, Ensino/Aprendizagem



Abstract

The impact of the transformations introduced into our society by a new generation
of social computing technology is current and thorough. These innovations allow people
to share information, collaborate on projects and build virtual communities without
finding any kind of limit, either temporal or spatial. In this sense, the conditions are
created so that multiple people can interact, work together with a common goal and
expect a result for their effort as a group and, for such, they may make use of not one

but several platforms available in the Cloud.

The school in which we grew up, however, instead of interaction seems likely to
enhance competition among students, apparently encouraging the development of
their individualism, unlike a collaboration, which, for us, might be healthy and
productive for all stakeholders in the of teaching/learning process. The school strikes us
as a closed space, almost militarized, preparing for war when it should educate for
peace. More than a space that can (wants to) teach, the school should be a learning

environment where all stakeholders could actually learn in effective collaboration.

Connectivism appears thus as a learning theory for the digital age in which
knowledge is constructed according to a network of connections. The phenomenon of
the so called Social Media is incisively changing how humans interact with each other,
with the information and, finally, with the knowledge itself. In the context of
connectivism, “I store my knowledge in my friends” becomes the axiom to the collective
knowledge and it is these connections between the various stakeholders which are what

we mean by connectivism.



In this context, a learning environment can be one of the components of the
teaching/learning process in virtually any field of knowledge, when the epistemological
grounds of its development is in line with the pedagogical practices of the teacher.
Therefore, the cloud has conquered its space in our daily lives in a way that cannot be

ignored, since it is, at this point, transversal to all our society.

Creating a model that allows students and teachers to benefit from the
connections they can create as well as from the cloud, seems to lead to a learning
ecosystem characterized by freedom, which more than to the specialty can lead to a
path of discovery and learning. Because in the context of the cloud, no special talent
seems to be needed. Making Einstein’s words our words it is enough to “be passionately
curious”. Thus, in this context we propose a model to support collaborative/cooperative

learning which is based on Facebook and Google's ecosystem tools.

Keywords: Interaction, Sharing, School, Collaboration, Connectivism, Connections,

Cloud, Teaching/Learning



“Keep in mind that imagination is
at the heart of all innovation. Crush or

constrain it and the fun will vanish.”

Albert-Laszl6 Barabasi
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CAPITULO 1. INTRODUCAO

O Mito da Caverna, também denominado por Alegoria da Caverna, foi escrito pelo
filésofo Platdo e faz parte de “A Republica”. Nesta obra, Platdo dd-nos a conhecer,
através de um didlogo entre Sécrates, Glauco e Adimato, a situacao geral em que se
encontra a humanidade. Para Platdo todos nds estamos condenados a ver sombras a
nossa frente e a toma-las como verdadeiras. Neste sentido o fildsofo demonstra como
é possivel libertar a humanidade da escuriddao que nos tem como prisioneiros, a partir
da luz da verdade, ou seja, presos numa caverna, a humanidade apenas pode vislumbrar
sombras que sdao projetadas na parede. Como jamais conheceu algo diferente, a

humanidade supde estas sombras como sendo a realidade.

No contexto de uma sociedade que, nos parece, se mantém ainda nos dias de hoje,
prisioneira de algumas sombras, o espaco escola ndo parece ser, ele préprio, uma
excecdo, o que pode contribuir para que os seus atores principais, estudantes e
professores, tomem a aparéncia pela verdade. Assim, tal como na metdafora criada por
Platdo, estes intervenientes no processo de ensino/aprendizagem, habitantes de um
mundo sensivel, estdo sujeitos a interpretacdes falsas, de um mundo inteligivel, no qual

habitam as formas puras.

Uma escola que se afasta de uma relagdao unilateral, em que é suposto ao
professor, nas palavras de Paulo Freire, depositar conhecimento nos estudantes conduz-
nos, tal como a Sdcrates, a um questionar do sistema que nos envolve enquanto atores
do processo de ensino/aprendizagem. Neste sentido, considerando estudantes e
professores, num espaco em que tanto se fala de conhecimento, parece-nos pertinente
apropriarmo-nos da conhecida frase “Conhece-te a ti mesmo”. Se pretendemos
aprender, que melhor ponto de partida do que tentarmos aprender quem realmente

somos?

No texto de Platdo um dos prisioneiros consegue escapar e chegar ao mundo que
existe fora da escuriddo da caverna. Surpreso com a realidade, com a luminosidade do
sol, este releva uma grande compaixdo ao voltar a mesma caverna, onde se

encontravam os seus companheiros, com o intuito de os informar acerca da realidade
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fora de toda aquela escuriddo. No entanto, os seus companheiros de escuriddo nao
aceitam as suas palavras pois acostumados a caverna ndao podem conceber a existéncia

de um mundo que ndo aquele que lhes é dado pelas paredes que olham fixamente.

Embora conscientes desta realidade, parece-nos importante encetar uma fuga a
caverna que, para noés, tem vindo a constituir o espago escola, recorrendo a uma saida
para o mundo inteligivel, ndo a solo, como na alegoria de Platdo, mas em colaboracao,
procurando encetar um processo de criagao partilhada. Neste contexto dois ou mais
individuos com competéncias complementares, ainda que, metaforicamente, ambos
tenham sido prisioneiros, interagem, trocando experiéncias, pontos de Vvista,
informacdes, significados, conceitos e habilidades, concluindo a¢bes e tomadas de
decisdo acerca, por exemplo, de um processo que pressuponha a tentativa de apreender

algo novo.

1.1. Enguadramento

No contexto da apropriacao da caverna de Platdo e consequéncia da globalizacado
e expansao tecnoldgica que vivenciamos atualmente, torna-se necessario proceder a
uma adaptac¢ado a era digital, e aos inerentes novos modos de comunicagao, estilos de
vida, identidades, entretenimento e colaboracdo, bem como, as novas formas de

I"

aprender neste “universo virtual”, que existe para além de uma caverna escura.

A disponibilizagao de aulas em suporte digital, através da Internet, de forma a
potenciar a partilha, ndo sé dos conteudos programaticos, mas também de saberes
entre estudantes e professores, parece indicar que o trabalho de pares é mais eficiente
gue o trabalho individual, na medida em que potencia esta opc¢do pelo estudante no
plural, em detrimento do estudante no singular (DILLEMBOURG et al., 1995). Neste
sentido consideraremos, a aprendizagem colaborativa/cooperativa (FELLERS, 1996)

como um potencial valor acrescentado no processo de ensino/aprendizagem.

Como consequéncia da globalizacdo e da expansado tecnoldgica, a sociedade em

rede, dai resultante, promoveu uma nova estrutura social, composta por individuos e
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empresas de diversos segmentos, guiados por interacdes, colaboracGes e troca de
saberes no denominado “universo virtual” (TEIXEIRA & FARIAS, 2013). Neste sentido,
torna-se necessdrio, como repostas a estas mudancas, proceder a uma adaptacdo a era
digital, e aos inerentes novos modos de comunicagao, estilos de vida, identidades,
entretenimento e colaboracdo, bem como, as novas formas de ensinar e aprender neste
“universo virtual”, prédigo em elementos da educagdao online (TEIXEIRA & FARIAS,

2013).

Segundo Mota (2009) o utilizador Web 2.0 e 3.0 transporta consigo um conjunto
de contactos, recursos, ferramentas e produtos (dindmico, mutavel e evolutivo), um
portfélio pessoal combinado com uma rede social de comunica¢do e interagao, que
constitui, de certa forma, a sua rede ou o seu ambiente pessoal de aprendizagem. As
caracteristicas deste contexto tecnoldgico e a experiéncia que resulta da sua utilizagao
conduzem a uma certa desestabilizacdo e problematizacdo de nocbes como as de
autoria, validade e certificacdo do conhecimento, aprendizagem formal e informal,
relacdo entre quem aprende e quem ensina, ou natureza e finalidade do conhecimento.
Numa realidade em que a Web, entendida como o mundo virtual, online, o ciberespaco,
se constitui como plataforma de servicos, é natural que os individuos recorram a
instituicbes/entidades para receber formacdo (certificada ou ndo) como mais um dos
muitos servicos que utilizam na Internet, sobretudo orientados para a satisfacao de

necessidades concretas e funcionais (MOTA, 2009).

Seguindo as novas tendéncias de utilizacdo de tecnologia torna-se importante
explorar a viabilidade da utilizagdo da computacdao em nuvem na educagao, enquanto
ferramenta efetiva de aprendizagem colaborativa/cooperativa. Neste sentido
pretendemos analisar o potencial do ecossistema Google, bem como da rede social
Facebook, que estdo relacionados com atividades colaborativas/cooperativas, bem
como com a criacdo de conteldos pelos proprios utilizadores. Esta utilizacdo,
caracteristica da Web 2.0, bem como da Web 3.0, afasta-se da passividade que estava

inerente a utilizacdo das ferramentas disponibilizadas pela Web 1.0.
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1.2. Motivacao

Num ambiente que propicia a ocorréncia de uma aprendizagem
colaborativa/cooperativa, os estudantes sdo convidados/guiados a constituicio de
grupos para a realizacdo de tarefas que relacionam, potencialmente, diversas dreas do
conhecimento, para em simultaneo enriquecerem a si proprios e ao trabalho
desenvolvido, com experiéncias e conhecimentos de cada elemento constituinte do
grupo (BARROS et al.,, 2011). Consideramos, assim, que a aprendizagem traduz o
processo que ocorre quando um grupo de estudantes que partilham interesses,
colaboram para encontrar solu¢des. No entanto, a formacdo destes grupos de
estudantes, efetuada pelo professor, nem sempre ird conseguir otimizar a constituicdo
do préprio grupo, uma vez que se lhes deparam alguns constrangimentos, como por
exemplo a vontade, ou falta dela, de um ou mais elementos, partilharem uma tarefa

(DALSGAARD & PAULSEN, 2009).

Neste sentido, a possibilidade dos estudantes poderem fazer uso de um espaco,
que ndo a sala de aula, libertard os mesmos do tipo de constrangimentos mencionados
anteriormente. O desenvolvimento de um modelo que utilize uma rede social, enquanto
plataforma de aprendizagem colaborativa/cooperativa, permitira, potencialmente, o
agrupar de estudantes com interesses similares, para a constituicdo de grupos,
tendencialmente mais homogéneos, libertos da acdo pouco democratica com que o

professor possa, eventualmente, constituir esses mesmos grupos (BARROS et al., 2011).

Dotar estudantes e professores de uma ferramenta que lhes permita seguir o
trabalho de outros colegas, dentro de um ambiente de ensino/aprendizagem podera
facilitar a colaboragdo entre intervenientes no espaco escola, uma vez que nos seus
trabalhos individuais, os estudantes escrevem notas, efetuam pesquisa em livros ou
websites e realizam trabalhos que poderdo ser considerados relevantes para outros
estudantes. Assim, um dos aspetos centrais da colaboracdo consiste na possibilidade
dos estudantes poderem fazer uso do trabalho mutuo, mantendo em simultaneo a sua

liberdade individual (DALSGAARD & PAULSEN, 2009).
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1.3. Questdes de investigacao e objetivos

As TIC sdo, muitas vezes, introduzidas no espaco escola enquanto sinal de
modernidade, o que, esquecendo qual o seu devido lugar, levarda a um nado
aproveitamento das suas reais potencialidades. Os professores sdo induzidos pela
necessidade de utilizagdo destas novas tecnologias sem que, na maior parte das
situagdes, sintam estas enquanto valor acrescentado para as matérias que lecionam.
Esta atitude conduz a uma submissao a cada novo passo da tecnologia, que é utilizada
sem que a insercdao da mesma no espaco escola seja criticada, para que dai se possam
retirar as contribuicdes positivas ou negativas que a mesma traga por ineréncia

(WINNER, 1987).

Por tudo isto, temos vindo a assistir, em muitas situa¢des, a uma imposicdo de
fora para dentro destas novas tecnologias relativamente a escola. As chamadas redes
sociais serdo, talvez, um dos exemplos mais recentes em que a escola se debate com um
novo espaco de discussdo, que tende a fugir a sua drea de influéncia e que pode, deve,
ser aproveitado enquanto plataforma potencial de apoio ao processo de
ensino/aprendizagem. Na era do conhecimento, deixar de reconhecer o outro na sua
inteligéncia é recusar-lhe a sua verdadeira identidade social, é alimentar o seu
ressentimento e a sua hostilidade, humilhacdo e frustracdo, de onde surge por vezes a
violéncia. Em contrapartida, quando valorizamos o outro de acordo com o leque variado
dos seus saberes, permitimos que se identifigue de um modo novo e positivo,
contribuimos para mobiliza-lo e para desenvolver nele sentimentos de reconhecimento
que facilitardo, consequentemente, a implicacdo subjetiva de outras pessoas em

projetos coletivos (LEVY, 1999).

As redes sociais podem contribuir, deste modo, para a mobilizacdo dos saberes, o
reconhecimento das diferentes identidades e a articulacdao dos pensamentos que fazem
parte do todo. Neste contexto, parece-nos também importante recorrer ao ecossistema
Google, de forma a fortalecer o suporte que uma rede como o Facebook, oferece por si
s6. Torna-se assim possivel, a escola, na nossa 6tica, fazer uso destes suportes tendo em

linha de conta que este espaco virtual tende ja a reunir, a priori, pessoas com gostos e
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motivagOes similares. Os professores poderdo intervir intencionalmente enquanto
agentes capazes de contribuir para a discussao de temas e posterior aprofundamento
dos mesmos, orientando as conversas que entretanto se forem desenrolando na rede.
Neste ponto comeg¢amos a olhar o Facebook enquanto ferramenta potencial de
ensino/aprendizagem, com caracteristicas que podem potenciar o desenvolvimento de
um espago convidativo a operacionalizagdo de uma aprendizagem colaborativa. Neste

contexto propomo-nos a:

a) Averiguar do interesse da utilizacdo do Facebook e Google no processo

ensino/aprendizagem.

b) Propor um modelo que possibilite a utilizacdo do Facebook e Google enquanto

plataforma de aprendizagem colaborativa/cooperativa.
c) Implementar e validar o modelo.

No sentido de responder a questdo de investigacdao “Como organizar uma aprendizagem
colaborativa/cooperativa, em regime de b-Learning, através do recurso ao Facebook e

Google, de acordo com a Teoria Conectivista?”.

1.4. Metodologia

O estudo de caso define-se, em parte, pela légica que guia as sucessivas etapas de
recolha, andlise e interpretacdo da informacdo dos métodos qualitativos, com a
particularidade de que o propdsito da investigacdo é o estudo intensivo de um ou
poucos casos (LATORRE et al., 2003). A vantagem inerente a esta metodologia é a sua
aplicabilidade a situa¢gdes humanas e a contextos contemporaneos de vida real

(DOOLEY, 2002).

O estudo de caso é visto com mais énfase nas metodologias qualitativas, o que
ndo significa, que ndo possa contemplar perspetivas mais quantitativas. Stake (1999)
refere que a distincdo de métodos qualitativos e quantitativos é uma questdo de énfase,

ja que a realidade é uma mistura de ambos (STAKE, 1999). No mesmo sentido Yin (2005)
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aborda esta questdo, salientando que o estudo de caso é uma estratégia abrangente e
pode incluir as evidéncias quantitativas e ficar até limitado a essas evidéncias. Segundo
este autor(YIN, 2005), a estratégia de estudo de caso, sendo uma estratégia abrangente,
nao deve ser confundida com pesquisa qualitativa, pois existe uma grande e importante

area comum entre a investigacdo qualitativa e quantitativa.

Um estudo de caso deve operacionalizar a observacdo do fendmeno no seu
ambiente natural, sendo os dados recolhidos potencialmente através de meios diversos
(como observacgdo direta e indireta, entrevistas, questionarios, registo dudio e video,
diarios, e cartas, entre outras possibilidades) (BENBASAT et al., 1987). Ou seja, uma ou
mais entidades, individuo, grupo ou organizacado sao passiveis de ser analisados, sendo
a complexidade da unidade estudada aprofundadamente. A investigacdo é dirigida
essencialmente a exploragdo, classificacdo e desenvolvimento do processo de
constru¢gao do conhecimento, ndo recorrendo o investigador a quaisquer formas

experimentais de controlo ou manipula¢ao dos dados (BENBASAT et al., 1987).

O investigador ndo necessita de especificar antecipadamente o conjunto de
variaveis dependentes e independentes, sendo que os resultados dependerdo em parte
do poder de integracdo do préprio investigador. A selecdo do caso em si é passivel de
sofrer alteragBes, bem como os métodos de recolha de dados passivel de alteracao,

sempre que o investigador desenvolver novas hipéteses (BENBASAT et al., 1987).

Segundo Coutinho & Chaves (2002) um estudo de caso é constituido por um
sistema limitado que possui fronteiras temporais, de eventos ou processos, penalizado
pelo facto de nem sempre se apresentarem como claras e precisas. E um caso acerca de
‘algo’, sendo que este ‘algo’ necessita ser corretamente identificado, de forma a conferir
um enfoque e um caminho necessarios a correta operacionalizacdo da investigacdo. Por
outro lado, é necessario preservar o caracter unico, especifico, diferente e complexo do
caso, que deve decorrer em ambiente natural e oferecer fontes multiplas, ndo sé dos
proprios dados, mas também da sua recolha, que devem ser diversificados (COUTINHO

& CHAVES, 2002).

Um projeto cuja orientagdo metodoldgica seja o de estudo de caso pode sofrer

modificacdes por introducdo de novas informacdes, que se possam revelar importantes,
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durante a recolha de dados. Contudo, a modificacdo do projeto, ndo deve significar a
alteracdo das questdes iniciais de investigacdo. A reformulagdo das questdes iniciais de
investigacao pode ser aceite, mas apenas nos casos holisticos, e nao deve ser vista como
um ponto forte da metodologia dos estudos de caso. E necessario encontrar um justo
equilibrio para compreender quando as modificacdes necessarias justificam o abandono
do projeto inicial e o desenho de um novo, com a formulagdo de novas questdes iniciais

(YIN, 2005).

As questdes iniciais de investigacdo orientam a procura sistematica de dados para
extrair conclusdes. Para além das questdes iniciais, existe a formulacdo de proposicoes.
Estas especificam as questdes do tipo “como” e “porqué”, para determinar o que
devemos analisar. Quantas mais proposicoes especificas tiverem os estudos, mais eles

permanecerado dentro de parametros exequiveis (YIN, 2005).

A revisdo de literatura também se pode utilizar para servir de referéncia na
definicdo de unidade de analise. Quando pretendemos analisar uma realidade, podemos
considerar essa realidade de forma global, como uma totalidade Unica, ou entao,
podemos considera-la como sendo constituida por uma série de unidades, cuja
particular caracterizacdo exige um trabalho diferenciado (RODRIGUEZ et al., 1999). Cada
unidade de analise requer uma estratégia diferente de recolha de dados (YIN, 2005).
Neste sentido dependendo do desenho do estudo de caso, pode existir uma ou mais

unidades de analise.

1.5. Metodologia de investigacao

Identificada a tematica a estudar, foi realizada uma revisdo da literatura em
campos de conhecimento que pudessem oferecer contributos validos para fundamentar
e orientar a investigacdo. A metodologia de estudo de caso foi a que nos pareceu mais
adequada para dar resposta a nossa questdo de investigacao. Neste sentido optamos
por um estudo de caso, com andlise de dois grupos de estudantes de cursos de formacao

tecnoldgica na drea de informatica.
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As quatro acbes de formacdo estudadas foram divididas em dois grupos, como ja
referimos, o Grupo Experimental, no qual foi operacionalizado o modelo proposto e o
Grupo de Controlo, cuja funcdo foi a de permitir efetuar um controlo dos resultados
obtidos no primeiro grupo. As quatro a¢des de formacdo foram certificadas pelo IEFP e
realizaram-se no Centro de Emprego e Formacdo Profissional do Médio Tejo, em

simultaneo, durante o ano de 2014.

No decorrer do estudo, procurdmos assegurar que os métodos e técnicas de
recolha de informacdo foram utilizados de forma a obter informacdo suficiente e
pertinente (FRAGOSO, 2004). Neste sentido, o procedemos a recolha e organizacdo de
dados de encontrados em multiplas fontes (DOOLEY, 2002). A possibilidade de recorrer
a varias fontes de evidéncia é um ponto forte de elevada pertinéncia no estudo de caso
(YIN, 2005). Por outro lado, o facto de nos estudos de caso, se recorrer a multiplas fontes

para a recolha de dados pode originar a obtencdo excessiva de informacao para andlise.

Para o suporte da componente b-Learning, em ambiente de colaboracdo, foi
necessario recorrer a utilizacdo de diferentes plataformas de comunicacdo, que
possibilitassem a criacdo de um ambiente adequado e propicio a colaboragao entre os
intervenientes no processo de ensino/aprendizagem. Foram utilizadas a Rede Social
Facebook e o Ecossistema Google, como suporte do modelo proposto, no Grupo

Experimental face a utilizacdo da plataforma Moodle, no Grupo de Controlo.

A maior vantagem para a utilizacdo de fontes multiplas de evidéncia, que ja
referimos, é o desenvolvimento de linhas convergentes de investigagao, enquanto
processo de triangulacdo de dados (YIN, 2005). A triangulagdo surge como um conceito
comum e importante na metodologia qualitativa e de estudo de caso. Esta é
apresentada como uma estratégia de validacdo, na medida em que torna possivel a
combinacdo de metodologias para estudo do mesmo fendmeno. Por outras palavras, a
triangulacao permite obter, de duas ou mais fontes de informacao, dados referentes ao

mesmo caso, a fim de aumentar a fiabilidade da informacao (YIN, 1993).

Durante a realizacdo destas acdes recolheram-se diferentes tipos de dados para
posterior tratamento, consoante a sua natureza, recorrendo ao software de calculo da

Microsoft, Excel e da IBM, SPSS. Depois do tratamento de dados foi efetuada a

30/270



triangulacdo e respetiva andlise e interpretacdo. Neste sentido, a triangulacdo foi
utilizada, ndo apenas para a validagao dos resultados, mas como uma abordagem para
fundamentar ainda mais o conhecimento obtido com os métodos qualitativos. A
triangulacdo surge assim como fator enriquecedor do método de investigacdo. Para
além da triangulagao através da utilizagdo de varios métodos qualitativos esta é também

passivel de utilizagdo de métodos quantitativos (FLICK, 2004).

Por fim elabordmos as conclusdes e a redacgao final da tese. A organizagao geral
do estudo pode ser observada na figura 1, que pretende apresentar, a sequéncia dos
varios momentos de investigacdo. Em alguns momentos do trabalho desenvolvido, a
linearidade do mesmo nao foi tdo simples que se possa esquematizar de forma
inequivoca, como sucede, pensamos, em investigacGes que recorram a utilizacdo da

metodologia de estudo de caso.
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Figura 1 — Estrutura geral da investiga¢do — adaptado (MEIRINHO, 2006)
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1.6. Organizacao do documento

O documento esta organizado em sete capitulos.

No capitulo 1, Introducdo, é feita uma contextualizacdo do estudo e a sua
caracterizagao geral, nomeadamente, a apresentagao do problema, a questao de

investigacdo e os objetivos.

No capitulo 2, Aprendizagem em Grupo, é efetuada uma apresentacgao e discussao
do conceito de aprendizagem em grupo bem como uma abordagem das teorias classicas
da aprendizagem relacionadas com a adog¢do, na proposta do modelo, das teorias

conectivistas e do caos.

No capitulo 3, Computagao em Nuvem na Educacgdo, é realizada uma analise do
conceito de computacdo em nuvem na educacdo, sendo também apresentadas as

geracgOes intervenientes, atualmente no mundo digital.

No capitulo 4, Colaboracdo em Ambientes b-Learning, é discutida a colaboragao
em ambientes b-Learning no contexto da Teoria Evolucionista de Darwin aplicada ao

denominado evolucionismo digital.

No capitulo 5, We Link We Learn — Proposta de Modelo, é proposto um modelo
para implementacao da colaboragdo em nuvem na educagdao, com base nas teorias
conectivista e do caos, bem como do evolucionismo digital, com suporte no Facebook e

ferramentas Google.

No capitulo 6, Operacionalizacdao do Modelo, é apresentada implementac¢ao do

Modelo We Link We Learn.

No capitulo 7, Analise de Resultados, sdo apresentados, descritos e interpretados

os resultados da nossa investigacdo, designadamente o estudo de caso.

Por fim no capitulo 8, Conclusdo, sdo reunidas e apresentadas as conclusdes do

estudo e sdo apontadas sugestdes de investigacdes a realizar.

33/270



CAPITULO 2. APRENDIZAGEM EM GRUPO

2.1. Introducao

Um processo de ensino/aprendizagem eficaz caracteriza-se, como refere Arends
(1995), por possuir, por parte do professor, um repertdrio variado de métodos e
estratégias pedagdgicas, bem como a capacidade de reflexdao sobre o seu préprio
trabalho e resultados obtidos (ARENDS, 1995). Behaviorismo, cognitivismo e
construtivismo sdo as trés teorias mais citadas no contexto do processo de
ensino/aprendizagem (SIEMENS, 2004). Contudo, ndo pode ser ignorado que as mesmas
foram desenvolvidas num tempo em que o fator digital ndo era, ainda, parte da equacgao

estudante/aprendizagem/professor (SIEMENS, 2004).

As necessidades de aprendizagem e as teorias que apontam os principios e
processos de ensino/aprendizagem, devem refletir nos ambientes sociais subjacentes
(SIEMENS, 2004). Nao consideramos, neste sentido, que seja fundamental criar, por
exemplo, melhores utilizadores do Google (SIEMENS, 2010) no entanto, ndo podemos
ignorar este tipo de ferramenta como potenciador de ligagdes que podem ser efetuadas
pelos novos estudantes. Sem pretensdao de exaustividade podemos referir que alguns
dos maiores avangos da segunda metade do séc. XX surgiram em areas de investigacao

como o estudo do caos e dos fractais (BARABASI, 2002).

Atualmente ja ndo existe o conceito de emprego Unico na carreira e a formacao,
para constituir uma vantagem, tem de ser mandatédria. Driscoll (2000) define a
aprendizagem como uma mudanga persistente no desempenho humano ou no
desempenho potencial a qual deve produzir-se como resultado da experiéncia do
estudante e da sua interacdo com o mundo (DRISCOLL, 2000). Neste contexto ter a
capacidade de efetuar ligacGes torna-se uma competéncia fundamental na formacao,
pois a aprendizagem constréi-se também, através destas interligacdes entre pessoas,

que podemos considerar redes sociais (SIEMENS, 2010).
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Saber onde encontrar o saber, aumenta a importancia do fator social no processo
de ensino/aprendizagem, considerando, neste sentido, social, para além de um
conjunto de individuos, aquilo que esta entre os individuos (FRANCO, 2009). Assim o
conhecimento podera ser adquirido através da interacdo de uma rede formada por
professor e estudantes, e também por terceiros que venham a constituir-se como parte

desta rede.

Neste contexto pretendemos verificar se uma modificagdo na interagcdao entre
professor e estudantes poderd conduzir a uma grande alteracdo no resultado obtido no
final do processo ensino/aprendizagem. Estamos cientes da probabilidade do professor,
enquanto ponto de uma rede, poder influenciar o caminho a seguir pelos seus
estudantes, provocando, propositadamente, uma alteracdo geralmente denominada de
efeito borboleta, no contexto da Teoria do Caos, que podera ser utilizado pelo professor

no processo de ensino/aprendizagem.

2.2 Aprendizagem

O processo de ensino/aprendizagem visa a aquisicdo de conhecimentos e
competéncias (FLEURY & FLEURY, 2001), podendo ser implicito, informal ou formal, ou
seja, aprender pode acontecer em varias formas sendo um processo continuo ao longo
da vida (ALVARADO-PRADA et al., 2010). O importante é como aprender melhor, para

poder atingir objetivos e sucesso ao longo da vida (SIEMENS, 2010).

Aprendizagem é um processo passo a passo no qual um individuo experiencia
alteragdes permanentes e duradouras ao nivel do conhecimento, comportamento ou
formas de percecionar o mundo (FLEURY & FLEURY, 2001). No contexto das Tecnologias
de Informacdo e Comunicacdo (TIC), existe uma nova dimensdo virtual, baseada em
interacGes sociais, que ndo podemos ignorar (FRANCO, 2009). Hoje o fator digital possui
uma enorme importancia nas varias areas da sociedade, pelo que, no ambito da nossa

investigacdo procuraremos distinguir entre as teorias “cldssicas” da aprendizagem, pré
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era digital, behaviourismo, cognitivismo e construtivismo e uma teoria de aprendizagem

em contexto de era digital, o conectivismo.

2.2.1. Teorias “classicas” de aprendizagem

2.2.1.1. Behaviorismo

A teoria behaviorista defende o principio de que o processo de formacgdo deve ser
concebido por forma a desencadear no estudante acdes/comportamentos observaveis
e quantificdveis (THOMPSON et al., 1996). Os fundamentos desta teoria podem ser
encontrados nos trabalhos de Pavlov (PAVLOV, 1955), Thorndike (THORNDIKE, 1910),
Watson (WATSON, 1928) e ainda no pensamento de Tyler (TYLER, 1975) que introduziu
pela primeira vez o conceito de “objetos educacionais” que deveriam especificar o tipo
de comportamento a desenvolver e esperar, no estudante, no final do processo de

formacao (COUTINHO, 2006).

Skinner (SKINNER, 1974) tornou-se no tedrico com maior destaque nesta corrente,
a partir da Lei do Efeito desenvolvida por Thorndike (THORNDIKE, 1910), Skinner
(SKINNER, 1974) desenvolveu a técnica do Condicionamento Operante, segundo a qual
o comportamento que produz efeitos agradaveis tende a tornar-se mais frequente,
enquanto o comportamento que produz efeitos adversos tende a tornar-se menos
frequente (SKINNER, 1974). Em sintese, se uma resposta for compensada é fortalecida

e tende a manter-se; significando que a aprendizagem depende de consequéncias.

Se o professor adotar a concecdo pedagogica da teoria behaviorista, devera dividir
uma tarefa em pequenos passos e em cada passo fazer uma exposi¢ao. Seguidamente,
deve proceder a avaliacdo. Se o estudante obtiver avaliacdo positiva, passar-se-a ao
nivel a seguir e nestas circunstancias o professor deve dar feedback positivo; caso
contrario, o estudante devera repetir os passos até que obtenha um feedback positivo

(INACIO, 2007). Para Skinner (SKINNER, 1974), as altera¢gdes no comportamento do

36/270



estudante sdo o resultado de uma resposta individual a estimulos que ocorrem no meio,
sendo que, o refor¢o de tais estimulos incentivard um fortalecimento desse mesmo
comportamento. Para que a aprendizagem ocorra, é indispensavel que exista uma

associacao entre Estimulo e Resposta (SKINNER, 1974).

O reforgo, que assume um papel de suma importancia na teoria de Skinner
(SKINNER, 1974), é uma consequéncia de um comportamento que condiciona a
repeticdo ou a extingdo desse comportamento. Skinner (SKINNER, 1974) identifica 3

tipos de reforco:

a) Reforco positivo - E uma consequéncia agradavel de um determinado
comportamento do individuo, pelo que o esforco positivo funciona como

um mecanismo para manter esse comportamento.

b) Reforco negativo - E um estimulo que prevé consequéncias indesejaveis
pelo individuo. Este tipo de reforco pretende enfraquecer um

comportamento em proveito de outro, retirando um estimulo agradavel.

¢) Punicdo - A punicdo visa reduzir a probabilidade que um determinado
comportamento volte a ocorrer, refere-se, em termos, conceptuais a um
estimulo que é dado apds um determinado comportamento ndo desejado,
com vista a extincdo deste mesmo comportamento, através de

consequéncias que sao desagradaveis para o individuo.

Durante o processo de ensino/aprendizagem o professor deve ter sempre o
cuidado de dar feedback ao estudante sobre o seu desempenho, para que este entenda
se deve ou ndo manter o comportamento. Segundo esta teoria, o ensino é programado,
e linear. Esta é, alids, a teoria que estd presente no ensino, em que os professores
utilizam a repeticdao de exercicios e de tarefas até que estas sejam bem aprendidas e

executadas pelos estudantes (INACIO, 2007).

|II

Segundo Burton et al. (1996) ha uma “ordem natural” dos contelddos a ensinar
que importa sequencializar numa progressao lenta; a aprendizagem processa-se passo

a passo, a medida que o sujeito vai ultrapassando cada um dos elos das sequéncias de
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comportamentos que conduzem ao resultado esperado, comegando pelos mais simples
até aos mais complexos; a cada passo o estudante é convidado a produzir uma resposta
e é imediatamente informado da respetiva validade; é o “reforco” que permite manter
os niveis de expectativa necessarios para que o estudante progrida até atingir os

padrdes de comportamentos mais complexos (BURTON et al., 1996).

Com base num principio simples, a um estimulo externo o organismo reage e a
aprendizagem nada mais é do que um melhoramento sucessivo e progressivo das acdes
do sujeito pelas consequéncias dos seus atos (BAUM, 2005), pelo que os novos “meios
tecnoldgicos” constituem fontes adicionais de estimulos a ministrar ao sujeito
(COUTINHO, 2006). Contudo, ndo devemos ignorar o processo de aprendizagem que se
realiza no interior da mente do individuo, o que pode revelar algumas limitacdes do
behaviorismo e nos conduz a distingdo de processos internos e externos da

aprendizagem.

No processo de ensino/aprendizagem orientado por esta teoria da aprendizagem,
o professor detém todo o conhecimento. Ao estudante ndo compete refletir nem avaliar
criticamente, mas, apenas, receber passivamente o conhecimento que lhe é transmitido

pelo professor e responder aos estimulos que recebe (INACIO, 2007).

2.2.1.2. Cognitivismo

A teoria cognitivista propOe-se analisar a mente, o ato de conhecer, o
desenvolvimento do conhecimento acerca do mundo por parte do homem e através da
andlise dos aspetos que constituem o processo de estimulo-resposta (SANTOS, 2006). A
capacidade de aprender novas ideias depende do conhecimento prévio e das estruturas
ja existentes no individuo. As novas informa¢bes que o individuo recebe, sao
relacionadas umas com as outras e provocam alteragdes na estrutura ja existente

(INACIO, 2007).

No processo de ensino/aprendizagem a motivacdo é um elemento de grande

importancia. O que leva alguém a aprender sdo sobretudo as suas necessidades
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internas, a sua curiosidade e as suas expectativas. Assim a motivacdao deve ser
considerada enquanto fendmeno intrinseco, interno e voluntario do estudante, sendo
possivel, estimular o desejo de aprender através do apelo a curiosidade, e autonomia

(INACIO, 2007).

Para Wertheimer e Kohler (FILHO, 2009) a atividade do estudante ndo é um
somatorio de reacbes a estimulos. Resulta de uma organizacdo determinada pelo
mundo exterior, pela natureza das coisas, mas integrada na totalidade psicoldgica do
estudante (INACIO, 2007). Assim, percecionamos conjuntos organizados em totalidades,
ou seja, consideramos a percecao enquanto um todo. Ensinar um elemento
isoladamente nao tem qualquer significado porque, tal como na percec¢ao, os elementos
fazem parte de um contexto, de um todo. Um elemento torna-se diferente, para o

estudante, se enquadrado num contexto diferente (MARTINS, 2002).

A percecdao é um fendmeno altamente seletivo e unitario, relacionado com os
objetivos do estudante no momento da percecdo. A percecdo individual faz com que
cada um organize e interprete os dados sensoriais em funcdo dos seus interesses,
emocoes e experiéncias. Isto significa que a forma como a realidade é percebida por
cada individuo que a apreende é influenciada por estas estruturas prévias (AUSUBEL,

1980).

As atividades mentais fazem parte das atividades cognitivas, ou seja, estdo para I3
do tratamento de informacdo sensorial. As producdes das atividades mentais cognitivas
podem ser divididas em duas: a primeira possui um resultado comportamental direto,
sdao as decisdes de acao, que convém distinguir da programacao dos gestos e do
movimento. A segunda nao possui resultados externos, permanecem internas ao
sistema cognitivo, o qual enriquece sob a forma de informagdo memorizada pelo

estudante (MARTINS, 2002).

Para Ausubel (1980) o processo de ensino/aprendizagem tem de ser significativo,
este é um ponto central na sua teoria. O que vai ser aprendido tem de fazer sentido para
o estudante que aprende e isto sé acontece quando a nova informacao se ancora nos

conceitos relevantes ja existentes na estrutura cognitiva deste.

39/270



Quando o conhecimento aprendido ndo é associado a algo ja conhecido, ocorre o
que Ausubel (1980) denominou de aprendizagem mecanica, ou seja, novas informacgdes
sdo aprendidas sem interagirem com conceitos relevantes existentes na estrutura
cognitiva, o que sucede quando o professor apela a memorizagdo, por exemplo, de
formulas ou leis (AUSUBEL, 1980). Assim o fator isolado mais importante, que influencia
o processo de ensino/aprendizagem é o que o estudante ja sabe (MOREIRA &

OSTERMANN, 1999).

2.2.1.3. Construtivismo

Segundo Becker (2009) construtivismo significa que nada, em rigor, esta pronto,
finalizado e que, especificamente, o conhecimento ndo é dado, em nenhuma instancia,
como algo terminado. Constitui-se, antes, pela interagao do individuo com o meio fisico
e social, com o simbolismo humano e com o mundo das relacdes sociais. Isto sucede por
forca da acdo e nao a partir de qualquer heranga cultural, de tal forma que podemos
afirmar que antes da acdo ndo ha consciéncia e, muito menos, pensamento (BECKER,

2009).

O construtivismo remete para a obra de Jean Piaget (1998), no contexto tedrico
dos processos cognitivos. Piaget (1998) defende que nao existem estruturas cognitivas
inatas, sendo estas construidas pelo sujeito, no decorrer das suas acdes no meio, o que
segundo ele demonstra que o homem, aquando do seu nascimento, e apesar de trazer
consigo uma fascinante heranca que remonta a milhées de anos de evolug¢do, nao
consegue emitir a mais simples operacao de pensamento ou o mais elementar ato
simbdlico (PIAGET, 1998). O préprio meio social, por mais que sintetize milhares de anos
de civilizacdo, n3dao consegue ensinar a esse recém-nascido o mais elementar
conhecimento objetivo. Isto é, o sujeito humano é um projeto a ser construido. Sujeito
e objeto ndo possuem existéncia prévia, eles constituem-se mutuamente na interacao

(BECKER, 2009).
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Construtivismo é um modo de ser do conhecimento ou um movimento do
pensamento que emerge do avancgo das Ciéncias e da Filosofia dos ultimos séculos. Uma
teoria que nos permite interpretar o mundo em que vivemos (BECKER, 2009). Dewey
(1976) defende que o saber é constituido por conhecimentos e vivéncias que se
entrelacam de forma dindmica. Estudantes e professores sdo detentores de
experiéncias proprias que devem ser utilizadas como uma mais-valia no processo de
ensino/aprendizagem. Para o autor educar nao significa transmitir conhecimentos, mas

estimular o estudante para que desenvolva as suas tendéncias naturais (DEWEY, 1976).

Dewey (1976) centra a aprendizagem nos interesses do estudante e defende que
este possui uma tendéncia natural para a pesquisa. O autor afirma que a pedagogia de
projeto cria habitos e fomenta a aquisicdo de processos de pesquisa e de resolucdo de
problemas. O importante no processo de ensino/aprendizagem é o processo em si, bem
como as aquisicdes que se fazem no decorrer deste mesmo processo (INACIO, 2007). O
estudante aprende fazendo, ou seja a educagdo possui como finalidade propiciar ao
estudante condicOes para que este resolva, por si proprio, os problemas que se lhe vao

deparando.

Vygotsky (1998) sublinha a importancia do envolvimento ambiental no
desenvolvimento do individuo e no processo de formacdao da mente. Cada vez mais o
estudante deve ser visto enquanto parte de um todo, de um grupo, e ndo apenas,

enquanto individuo (VYGOTSKY, 1998).

Piaget (1998) considerava que a permuta constante de pensamentos com os
outros permite descentrar e assegurar a possibilidade de coordenar interiormente as
relacdes que emanam de pontos de vista distintos. No seu livro ‘Estudos Socioldgicos’
de 1973, Piaget (1998) demonstra o qudo importante se revelam os processos sociais
em atuacdo conjunta com os processos psicolégicos, no desenvolvimento cognitivo.
Sobressai o conceito basico de acdo do sujeito sobre o objeto, mas explicitando que ndo
ocorre com um ‘eu’ apenas, mas com um ‘nds’ e que as ac¢oes sdo, de facto, interages,
ou como o proéprio autor afirma, condutas que se modificam umas as outras (formas de

colaboracdo), ou seja, operacOes efetuadas em comum ou em correspondéncia

41/270



reciproca. O entendimento, em Piaget (1998), desta interacdo, é assim troca entre

pessoas ou entre o sujeito e o seu objeto de conhecimento (BECKER & FRANCO, 1999).

Esta interagdao demonstra a simultaneidade entre os agentes, o que sendo assim
significa que o conhecimento acontece no conjunto e n3ao apenas em um dos
intervenientes. Sujeito e objeto de conhecimento, tal como estudante e professor, ou
estudante e colega de turma, ndo sdo uma oposicao bindria, mas uma diade dialética e
por isso dinamica, que gera modificagdes em ambos os participantes, uma vez que um

constitui o outro pela prépria oposicdo que os caracteriza (BECKER & FRANCO, 1999).

2.2.2. Teorias da Aprendizagem na era digital

2.2.2.1. Conectivismo

A teoria do Conectivismo (SIEMENS, 2004) apresentada por Siemens em 2004, no
artigo “A Learning Theory for the Digital Age”, contraria o construtivismo, transferindo
o conhecimento da interacdo do estudante com o meio para a rede, isto é, o
conectivismo parte do principio de que o conhecimento esta distribuido e ndo pode ser
“transferivel nem transacionado, pois consiste numa rede de ligacbes formada pela
experiéncia e pela interacdo desenvolvida numa determinada sociedade” (ARAUJO,
2010), acrescendo ainda o impacto do ensino informal obtido através da sociedade e

das préprias redes sociais (BRANCO & BARBAS, 2012).

Neste sentido, o conectivismo emerge como uma teoria da aprendizagem para a
era digital, na qual o conhecimento é construido segundo uma rede de ligacbes. O
fenédmeno das ferramentas sociais online, esta a transformar completamente a forma
como o ser humano interage entre si, com a informacdo e, por fim, com o préprio
conhecimento. Stephenson (2004) refere o papel preponderante da experiéncia no
processo de ensino/aprendizagem, no entanto e uma vez que ndo conseguimos

experienciar tudo, as experiéncias dos outros, e por sua vez eles préprios, tornam-se
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potenciais fontes de conhecimento (STEPHENSON, 2004). “Eu guardo o meu

conhecimento nos meus amigos” torna-se o axioma para o conhecimento coletivo

(STEPHENSON, 2004). S3o estas ligacdes entre os varios intervenientes que constituem

aquilo a que Siemens (SIEMENS, 2004) denomina rede e que serve de base para a sua

teoria. O autor define oito principios do conectivismo:

a)

b)

f)

g)

h)

A aprendizagem e o conhecimento assentam na diversidade de opinides;

A aprendizagem é um processo de ligar pontos especializados ou fontes de

informacao;
A aprendizagem pode existir em mecanismos ndo humanos;

A capacidade de saber mais adquire maior importancia do que aquilo que

sabemos atualmente;

Fomentar e manter ligacbes é fundamental para auxiliar a aprendizagem

continua;

A capacidade de ver ligacGes entre dreas de saber, ideias e conceitos é uma

competéncia fulcral;

O conhecimento atualizado e preciso é o objetivo de todas as atividades de

aprendizagem conectivistas;

Tomar decisGes é por si s6 um processo de aprendizagem. Escolher o que
pretendemos aprender e o significado da informacdo que nos chega é tido em
consideragao no contexto de uma realidade em constante mudanca. O que agora
é certo, amanha poderd estar errado, devido a alteracdes nas informacgdes que

afetam a tomada de decisdo.

A aprendizagem é um processo que pode ocorrer dentro de ambientes que

podemos considerar cadticos, onde os elementos centrais estdo em constante mutacdo

e ndo necessariamente sob o controlo do individuo (BRANCO & BARBAS, 2012). A

aprendizagem, enquanto conhecimento acionavel, pode residir fora do aprendente, e

as ligacOes que permitem aprender mais sdo de maior importancia do que o atual estado

de conhecimento (SIEMENS, 2004). Assim, ndo se deve continuar a pensar o
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conhecimento (nem a sua construg¢ao) enquanto propriedade exclusiva e isolada de um
Unico individuo. Por conseguinte, a colaborac¢do parece emergir num meio caraterizado
essencialmente pelo caos, que melhor pode levar a retirar valor acrescentado para o

estudante deste processo de ligacdes.

Uma questdao que se pode colocar, no contexto do conectivismo, prende-se com
o papel do professor, ou a falta deste que ainda assim, segundo Siemens (2004)
continuard a desempenhar um papel fundamental no processo de
ensino/aprendizagem. No entanto o professor deslocard a sua intervencdo para o
ensinamento da construgao da rede, bem como das oportunidades de aprendizagem
inerentes a esta, sendo da sua responsabilidade o conduzir do estudante que

demonstrar menos dindmica na perscrutacdo da sua rede.

O professor deverd ainda demonstrar como comunicar e contactar corretamente
especialistas numa determinada area de intervencdo e como diferenciar informacao
cientifica de propaganda (SIEMENS, 2004). Concluindo, serd da responsabilidade do
professor a construcdo da rede de aprendizagem do estudante, que a devera manter ao
longo da sua vida, como forma de responder criativamente aos problemas que se Ihe

forem deparando, ou seja uma forma de “Formagdo Continua”.

2.2.2.2. Teoria do caos

A Teoria do Caos postula que uma pequena alteragdo no inicio de um evento pode
conduzir a consequéncias enormes e absolutamente desconhecidas no futuro (LORENZ,
1963). Assim, tais eventos seriam praticamente imprevisiveis, ou noutras palavras,

cadticos.
Neste contexto imaginemos a seguinte hipdtese:

No passado, o sujeito Y propds-se realizar um exame de acesso a universidade, no
entanto perde o autocarro para o local de realizacdo do mesmo porque um prego furou

o pneu da bicicleta através da qual se deslocava, a partir de casa. Em consequéncia deste
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evento, Y faltou ao exame de acesso a universidade e embora tenha, posteriormente,
realizado esse mesmo exame, atrasou em um ano o seu percurso académico (GARCIA &

FERREIRA, 2014b).

Efetuando a analise desta hipdtese podemos verificar que o sujeito Y foi
conduzido, por exemplo, a uma nova rede de relagdes, no seio académico, que se
modificou por completo, alterando potencialmente, ndo sé o seu percurso social como,
eventualmente, também o profissional. Em conclusdo a vida do sujeito Y modificou-se
devido a uma simples alteracdo imposta por um evento, em determinado ponto da sua

existéncia.

Este tipo de imprevisibilidade destacou-se quando, no inicio da década de 60, o
meteorologista americano Edward Lorenz descobriu que fenémenos simples podem ter
um comportamento tdao cadtico como a vida de um determinado individuo (LORENZ,

1963).

Lorenz (1963) chegou a essa conclusdo ao testar um programa de computador que
simulava o movimento de massas de ar. Assim, inseriu um dos nimeros, necessario ao
correto funcionamento do respetivo software, com algumas casas decimais a menos,
esperando que o resultado pouco se alterasse. Mas a alteracao insignificante,
equivalente ao prego do exemplo do sujeito Y, transformou completamente o padrao
das massas de ar. Citando Lorenz (1963), era como se "o bater das asas de uma
borboleta no Brasil causasse, passado algum tempo, um tornado no Texas". Com base
nessas observacbes, ele formulou equacgcbGes que corporificaram um conceito
denominado por "efeito borboleta" (LORENZ, 1963). Esta analogia evidencia um
verdadeiro desafio: “a dependéncia sensivel das condigées iniciais” pode causar um
impacto de forma profunda naquilo que aprendemos, bem como na forma como

atuamos, baseados na nossa aprendizagem (SIEMENS, 2004).

A tomada de decisdes no ambito do processo de ensino/aprendizagem pode ser
um indicador deste impacto, ou seja, se as condi¢des subjacentes utilizadas para tomar
decisOes se alteram, a decisdo em si mesma pode deixar de ser tdo correta como era no
momento em que foi tomada. A capacidade de reconhecer e de ajustar alteracdes aos

padrdes é uma tarefa de aprendizagem fundamental (SIEMENS, 2004).
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Na década de 70, o matematico polaco Benoit Mandelbrot (MANDELBROT, 2004)
deu um novo impulso a teoria ao notar que as equag¢des de Lorenz coincidiam com as
que ele préprio havia enunciado quando desenvolveu os fractais, ou seja, figuras
geradas a partir de férmulas que retratam matematicamente a geometria da natureza,
como o relevo do solo ou as ramificacbes de nossas veias e artérias. A juncdo da
investigacdo de Lorenz (LORENZ, 1963) com a matematica de Mandelbrot
(MANDELBROT, 2004) indica que o caos parece estar na esséncia de tudo, moldando o

Universo.

Neste sentido o caos é uma realidade para professores e estudantes, afirmando
que o significado existe, e que o desafio do estudante é reconhecer padrées que
parecem estar ocultos. A construcdo e a formacdo de ligacdes entre comunidades
especializadas sdo, neste contexto, atividades de elevada importancia (SIEMENS, 2004)
e que requerem competéncias de auto-organizacdo por parte do estudante. A
aprendizagem, como um processo de auto-organizacdo, requer que o processo de
ensino/aprendizagem seja informativamente aberto, isto é, para que sejam capazes de
classificar as suas préprias interagées com o ambiente, os estudantes devem ser capazes

de modificar sua estrutura (ROCHA, 1998).

2.2.3. Métodos pedagodgicos

A palavra método significa caminho ou processo racional para atingir um dado
objetivo. Agir segundo um método pressupde uma prévia andlise dos objetivos que se
pretendem atingir, das situa¢des a enfrentar, bem como dos recursos e tempo
disponiveis. Trata-se pois, de uma acdo planeada, baseada num quadro de

procedimentos sistematizados e previamente conhecidos (ARENDS, 1995).

Em pedagogia, entende-se por métodos os diferentes modos de proporcionar uma
dada aprendizagem e que foram sendo individualizados pelos pedagogos ou pela
investigacdo cientifica. O método ndo diz, assim, respeito aos varios saberes que sdo

transmitidos, mas sim, ao modo como se realiza a sua transmissdo. Neste sentido
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podemos definir um método pedagdgico como uma forma especifica de organizacao
dos conhecimentos, tendo com conta os objetivos do programa de ensino, as

caracteristicas dos estudantes e os recursos disponiveis (GOGUELIN, 1994).
Pierre Goguelin (1994) agrupou estes métodos em trés grandes grupos:
a) Métodos Afirmativos (expositivos e demonstrativos);
b) Métodos Interrogativos;
c) Meétodos Ativos.

O Método Expositivo é um método pedagdgico centrado nos conteudos. Traduz-
se na transmissao oral pelo professor, de informacgdo e conhecimento ou conteddos em
gue a participacdo do estudante é diminuta. A estrutura, sequéncia e o tipo de
conteldos s3ao definidos pelo professor. O Método Demonstrativo baseia-se no
conhecimento técnico ou pratico do professor e na sua competéncia para exemplificar
uma determinada operacao técnica ou pratica que deseja repetida e depois aprendida.
O estudante deve realiza-la, numa primeira fase sob orientacdo do professor e numa
segunda fase sozinho. O Método Interrogativo consiste num processo de interacdes
verbais, dirigidas pelo professor, normalmente de tipo pergunta/resposta. O objetivo é
a descoberta pelo estudante dos conceitos ou conhecimentos a memorizar. O conceito
de Métodos Ativos designa um conjunto de métodos em que o estudante é o sujeito do
processo de ensino/aprendizagem. O estudante constréi uma resposta adaptada a uma
determinada situacdo, enquanto o professor se responsabiliza pela orientacdo e

animacdo de situacbes propicias ao ensino/aprendizagem (GOGUELIN, 1994).

Segundo Cardoso e Lima (2012) os Métodos Ativos, dos quais destacamos a
Aprendizagem Colaborativa/Cooperativa (CARDOSO & LIMA, 2012), tém vindo a impor-

se devido a cinco razdes essenciais:
a) A crescente importancia dada as vivéncias individuais;

b) O aumento da motivacao ligada a atividades que envolvem diretamente o

estudante;
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c) A necessidade incrementar os habitos de trabalho em grupo, para o

aperfeicoamento das relagdes humanas;

d) Amudanca do papel do professor, este deixou de ser visto como o detentor

do saber, para ser encarado como um facilitador e animador;

e) A evolucdo dos métodos de controlo, que passaram de um sistema de
autoritario, para outros baseados no autocontrolo e autoavaliacdo dos

individuos e do grupo.

2.2.3.1. Colaboracgao vs cooperacao

Em colaboragdo os estudantes podem resolver problemas muito complexos e
chegar a conclusdes muito mais sofisticadas do que se o fizessem sozinhos (KOLODNER
& NAGEL, 1999). Neste sentido, aprendizagem colaborativa/cooperativa pode ser
definida como um processo onde membros de um grupo confiam e se ajudam
mutuamente, em prol do alcance de um objetivo predefinido. Em lingua inglesa, os
investigadores tém vindo a fazer uso da expressdao equivalente a aprendizagem
colaborativa, deixando o termo cooperativo para a area de investigacdo relativa ao
trabalho. Esta polémica existe também em Portugués, revelando-se, no entanto, mais

relacionado com a questdo epistemoldgica (NITZKE et al., 1999).

Roschelle e Teasley (1995) diferenciam estes dois conceitos, tomando cooperativo
como o produto da divisdo de trabalho por varios participantes, enquanto atividade em
gue cada elemento se torna responsavel por uma parcela do problema que se pretende
resolver. No ponto oposto, o conceito de colaborativo é entendido enquanto
envolvimento mutuo de varios participantes, num esforco coordenado para resolver um

problema em conjunto (ROSCHELLE & TEASLEY, 1995).

Considerando a realizagdo de uma tarefa em conjunto, e ndo, apenas, a simples
juncdo de varias tarefas individuais, para Piaget (1998), esta definicdo é fundamental

pois pressupde que o individuo seja capaz de realizar operagdes de reciprocidade,
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ultrapassando o seu modo de pensamento egocéntrico, sem as quais seria incapaz de
compreender o outro, na medida em que possui o habito de falar e pensar para si

proprio, tornando pois impossivel a colaboracdo cooperacao (PIAGET, 1998)

Neste sentido, e para a nossa investigacao utilizaremos a expressao aprendizagem

colaborativa/cooperativa.

2.2.3.2. Aprendizagem colaborativa/cooperativa

N3do parecem existir dividas quanto ao facto de que as pessoas procuram outros
individuos que partilhem os seus habitos e gostos, sendo que neste processo tendem a
reforcar mutuamente os seus comportamentos (BAUMEISTER & TIERNEY, 2013). Assim,
aprendizagem visa a aquisicdo de conhecimentos e competéncias, sendo que,
aprendizagem colaborativa designa o processo de criacdo partilhada, na qual dois ou
mais individuos com competéncias complementares interagem trocando experiéncias,
pontos de vista, informacdes, significados, conceitos e habilidades, concluindo a¢des e

tomadas de decisdo acerca de um processo, produto ou evento (TORRES et al., 2011).

A colaboracdo contraria a ideia de que é inserindo conteudo diretamente na
mente dos estudantes que vamos conseguir alterar a forma de um determinado
individuo agir, neste sentido colaboragdo é um atributo de como os seres humanos se
organizam e nada mais, conforme podemos verificar a partir da andlise da figura 2

(FRANCO, 2009).
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Rede centralizada Rede descentralizada Rede distribuida
a) b) c)

Figura 2 — Tipos de Redes de Comunicagao (BARAN, 1964)

Os pontos da rede estao posicionados exatamente no mesmo local, a alteragao
da-se na ligacdo entre os mesmos, o que faz com que estejamos perante trés redes
diferentes. A maioria das nossas organizacbes funciona segundo o modelo de rede
descentralizada, conforme alinea b da Figura 1 o que ndo proporciona propriamente
condicGes de colaboracdo, assim quanto maior for o grau de distribuicdo de uma rede

maiores sao as possibilidades de colaboragdo (FRANCO, 2009).

O modelo de aprendizagem colaborativa/cooperativa, tal como todos os modelos
educacionais, caracteriza-se, em parte, pelas suas estruturas de tarefas, de objetivos e
recompensas, requerendo a cooperacdo e interdependéncia entre estudantes. Assim,
estes s3ao encorajados a trabalhar em conjunto numa tarefa comum, tendo que se
orientar, chegar a consenso e esforcar-se de modo a concluirem uma tarefa, proposta

pelo professor, com sucesso (ARENDS, 1995).

Neste sentido a aprendizagem colaborativa tem por base uma filosofia de trabalho
gue rege o relacionamento e interacdo entre os elementos de um grupo. Esta filosofia

estabelece regras de respeito e preservacdo das contribuicdes e competéncias
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individuais de cada participante, assim como da liberdade para exposicdo de ideias e

formulagdo de questdes (MATEUS, 2005).

Desenvolve-se um ambiente caraterizado pela auséncia de hierarquias e divisdes
de atividades. Cada elemento de um grupo participa em todas e em cada uma das
tarefas do projeto ou problema, conduzido, apenas inicialmente, por motivagdes
individuais, preferencialmente estimuladas pelo professor e respetivos contelidos do
curso. Em consequéncia é importante que o professor conhega o grupo antes de planear

uma atividade coletiva (HARADA, 2001).

Para Arends (1995) os estudantes trabalham em equipa para atingirem os
objetivos de aprendizagem. As equipas sdo constituidas por estudantes de um
rendimento elevado, médio e fraco. Sempre que possivel, as equipas incluem uma
mistura de racas, de culturas e de género. Os sistemas de recompensa sdo orientados

para o grupo assim como para o individuo.

Nesta forma de aprendizagem o conhecimento é adquirido através da interacao.
O processo de ensino/aprendizagem deixa de ser apenas a transmissdo de informagdes
e factos do professor para o estudante, permitindo-se a discussdo, construcdao e
formacao do espirito critico. Assim o papel do estudante ganha preponderancia, uma
vez que é nele que se centra a forga do processo, sendo ele e cada elemento do grupo,
responsavel em partes iguais, pela aprendizagem individual e pelo sucesso do coletivo

em cumprir a tarefa proposta (ALONSO, 2002).
Segundo Gonzalez (2005) o processo de colaboracao divide-se em trés niveis:

a) Individual - Cada membro é considerado enquanto parte do grupo,

trabalhando de forma independente;

b) Informacdo partilhada - Envolve a transmissdo de documentos e

informacdo em geral entre membros do grupo;

¢) Grupo - Todos os membros do grupo trabalham em conjunto na realizacdo
de uma tarefa com base em objetivos comuns. Neste ultimo nivel pode

alcancar-se uma maior produtividade. Porém é também neste nivel que os
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estudantes mostram alguma resisténcia, pois a colaboracdo pressupoe

uma adaptacao de quem esta acostumado ao trabalho individual.

Cabe ao professor a tarefa de conduzir os estudantes num caminho que, derivado

da liberdade hierarquica se pode tornar, com alguma facilidade, algo caético.

2.3. Implicacdes da teoria do caos em aprendizagem

colaborativa

A inclusdo da tecnologia, bem como da competéncia para criar ligagdes, enquanto
atividades de aprendizagem comeca a mover as teorias da aprendizagem para uma era
digital. Embora ndo concordemos em absoluto com o autor, segundo Siemens, nao
podemos mais, pessoalmente, experimentar e adquirir a aprendizagem de que
necessitamos para agir, assim alcangamos a nossa competéncia como resultado da

formacao de ligacGes (SIEMENS, 2004).

A capacidade de investimento no saber é mais importante do que o conhecimento
gue o individuo ja possui (SIEMENS, 2004), neste sentido a abertura e disponibilidade
para novos saberes deve ser uma caracteristica do estudante. A capacidade de ligar
pontos especificos, criando ligacdes pode propiciar aprendizagens, essas ligacées devem
ser mantidas e estimuladas para facilitar a aprendizagem continua. A tomada de decisdo
faz parte do processo de aprendizagem, no entanto as decisdes podem ser efémeras,

corretas hoje, incorretas amanha.

As teorias classicas da aprendizagem sugerem que a aprendizagem é um processo
intrinseco ao individuo, assim concentram-se no ponto emissor e recetor no contexto
da sala de aula, ou seja professor e estudantes. Estas teorias ndo se preocupam com a
aprendizagem que ocorre fora do individuo, aprendizagem que pode ser partilhada e
armazenada com recurso a tecnologia (SIEMENS, 2004). Segundo Siemens (2004), estas

teorias ndo postulam o facto que reside na acdo que a tecnologia realiza, em
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substituicdo de muitas operacdes cognitivas, anteriormente realizadas pelos

estudantes, como o armazenamento e recuperagao de informacgao (SIEMENS, 2004).

O processo de ensino/aprendizagem deixa de ser, apenas, a transmissdo de
informacdes e factos do professor para o estudante, permitindo-se a discussao,
constru¢ao e formagdo do espirito critico através da interagdo. O conhecimento
constrdi-se a partir desta ligacdo entre estudantes, bem como entre estudantes e
professor, uma vez que nesta rede, o conhecimento ndo pode ser adquirido de forma

linear (SIEMENS, 2004).

Neste contexto de rede o conceito de partilha, na qual dois ou mais individuos
com competéncias complementares interagem trocando experiéncia, remete para a
ligacdo entre pontos de uma rede que propiciam a aprendizagem, eminentemente
colaborativa. Tal dinamica de rede incide na dinamica social de contdgio e influéncia.
Individuos influenciam individuos e sdo influenciados por eles, sendo que a nog¢do de
contdgio pressupde que alguns desses efeitos sdo significativos e alteram, assim, o

comportamento das pessoas afetadas (MARTINHO, 2011).

Colaboracdo no contexto da educacdo oferece ao estudante, para além de
liberdade de interagdo, uma seguranca que advém do facto de saber que pode contar
com o apoio do professor, quer seja presencialmente, quer a distancia, uma vez que as
novas tecnologias possibilitam uma interacdo em diferentes momentos e formas
(SALVAGO et al., 2010). Este contacto com o professor pode ser efetuado em espacos
menos formais, podendo, estes mesmos espacos potenciar a ajuda muatua entre
estudantes, criando lagos afetivos de solidariedade e colaboragao, contribuindo para o
ultrapassar de dificuldades e ampliando, em ultima analise, o conhecimento que existia

previamente (SALVAGO et al., 2010).

O recurso a tecnologia inerente a plataformas que permitem ligacdes entre nds de
uma rede, tendem a democratizar o conhecimento, estendendo acesso a este para la do
espaco fisico da sala de aula, elevando a colaboracdo a um patamar que ultrapassa
estudantes e professor, contribuindo para que terceiros, neste processo, possam ser
chamados a intervir enquanto professores, com base nas suas experiéncias e redes de

conhecimento (SIEMENS, 2004).
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Neste contexto o papel do professor liberta-se da imagem de detentor Unico do
saber, bem como de um caracter de mero avaliador, podendo a sua a¢do passar por um
papel de motivacdo e lideranga invisivel do processo de ensino/aprendizagem. O
professor passa a ser o mentor de um caminho feito de partidas e chegadas entre nds
de uma rede, propiciando que estas ligacdes ocorram de forma natural, mas, ainda

assim, com validade cientifica (SIEMENS, 2010).

A liberdade que a rede permite aos estudantes, bem como o grau de colaboragao
potencial deverdao conduzir a que as intervenc¢des do professor sejam cuidadosamente
pensadas, uma vez que irdo funcionar como um efeito borboleta, podendo produzir
alteragdes significativas nas ligacdes efetuadas pelos estudantes e consequentemente

nas suas aprendizagens.

2.4. Conclusao

O processo de ensino/aprendizagem deve preparar individuos para a sociedade
(SIEMENS, 2010). Neste processo, professor e estudante devem possuir a capacidade de
efetuar ligacdes e construir sentido a partir das mesmas. Assim o professor deve
potenciar a sua acdo ndo so através da transmissdao de conhecimentos mas também
propiciar a possibilidade para que os estudantes possam, a posteriori, efetuar ligacdes
entre os temas abordados e os pontos da rede que vao ligando entre si (SIEMENS, 2010).
Esta constatacdo conduz a necessidade de recorrer a teorias da aprendizagem, para

além das apresentadas na tabela 1, que permitam que esta ocorra em plena era digital.
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Teoria

Tabela 1 — Resumo das Teorias “Classicas” de Aprendizagem

Definicao

Papel do estudante

Papel do professor

Behaviorismo

Teoria de aprendizagem baseada
na ideia de que o
comportamento pode ser
controlado ou modificado
baseado nos antecedentes ou
consequéncias de um
comportamento.

O comportamento é mais ou
menos propenso a ocorrer com
base no reforgo ou
consequéncias que se seguem,
COmMo recompensas ou punigoes.

O professor deve decidir quais
sdo os comportamentos
esperados dos estudantes bem
como os reforgos e punigdes.

Cognitivismo

Teoria de aprendizagem
focalizada em como a informacao
é recebida, organizada,
armazenada e acedida pela
mente.

E enfatizada a retengdo e
recuperacao de informacao,
assim a formacdo deve ser
organizada sequencialmente, e
apresentada de forma a ser criar
sentido para o estudante.

O professor ira definir o que deve
o estudante saber, bem como
selecionar as estratégias de
ensino como o objetivo de
conduzir o estudante a entender,
reter e reutilizar a informacao.

Construtivismo

Teoria de aprendizagem que
entende o ato de aprender como
a criacdo de sentido através da
experiéncia, ou seja, aprender
faz mais sentido para o
estudante quando este é capaz
de interagir com um problema
real.

Ajuda a envolver e motivar o
estudante fazendo com que este
possua um papel mais ativo no
processo de
ensino/aprendizagem, fazendo
uso de estratégias de ensino
interativo para contextualizar a
criacdo de sentido que ajude o
estudante a construir
conhecimento baseado nas suas
préprias experiéncias.

O professor deve desafiar o
estudante a resolver um
problema real, estimulando o
processo de raciocinio bem como
o trabalho colaborativo.
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O pensamento em rede estd pronto para ser utilizado em todos os dominios da
atividade humana bem como na maioria das dreas de investigacdao (BARABASI, 2002).
Trata-se de muito mais do que uma nova perspetiva ou ferramenta. Redes sdo, na sua
verdadeira esséncia, o centro dos mais complexos sistemas compostas por pontos que
devidamente ligados (BARABASI, 2002) vao contribuir para fenédmenos denominados de
mundo pequeno ou seis graus de separagdo (WATTS, 2004). De acordo com estes
fenédmenos, cada individuo estd ligada a outro individuo através de um maximo de seis
etapas, o que significa que através de uma rede de contacto de seis individuos é o

suficiente para ter uma ligacdo entre qualquer habitante do planeta (WATTS, 2004).

Mais importante do que o individuo é a liga¢do entre individuos (FRANCO, 2009).
A aprendizagem nasce da interacdo, mas pode ser potenciada, através da intervencao
do professor. Um desafio é conduzir o estudante a construir o conhecimento, fazendo-
o quando o conhecimento é necessario, mas ainda ndo existe efetivamente (SIEMENS,
2004). E neste ponto que a colabora¢do pode constituir um valor acrescentado no
processo de ensino/aprendizagem, nomeadamente através do recurso a aprendizagem
colaborativa/cooperativa relativamente a uma aprendizagem mais tradicionalista, com
base numa estrutura hierarquica que pode limitar o potencial de aprendizagem do

estudante, conforme podemos aferir da andlise da tabela 2.
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Tabela 2 — Aprendizagem tradicional e colaborativa (AMARO et al., 2009)

Aprendizagem tradicional

Aprendizagem

Comportamentos previsiveis
Relativamente aos diferentes estudantes
sao definidos os mesmos objetivos,
selecionados os mesmos manuais,
realizados os mesmos testes, ou seja, é
possivel prever a evolugdo do sistema.

colaborativa/cooperativa
Comportamentos imprevisiveis
Cada comunidade é Unica e irrepetivel;
impossivel prever a evolugdo do sistema,
comportamentos que podem ser
considerados cadticos.

Interacdo escassa

Atribui-se énfase ao trabalho individual
gue levam a interacOes verticais e ao
isolamento.

Multiplas interagGes

A Internet proporciona uma plataforma
de interacdes que incentivam a
imprevisibilidade e sustentam a evolugao
e a mudanca e permite a efetuar ligacdes
multimédia e multiplataforma.

Feedback limitado

Existem escassas oportunidades de
interacdo e poucas oportunidades para
evoluir rumo ao sucesso.

Difusao da autoridade

A descentralizacdo dos centros de
decisdo e o aumento da colaboracdo
torna os sistemas complexos mais
capazes de se adaptarem as mudancas
internas/externas.

Centralizacao das decisGes

A estrutura hierdrquica é centrada no
professor que é o detentor da
informacao e bem como dos tempos de
interagao.

Autorregulagao

Um sistema é autorregulado se é capaz
de reagir de forma organizada, mas
espontanea a mudancga; esta capacidade
aumenta na relagdo entre individuos.

Fragmentagao

O fruto das escassas interagdes entre os
estudantes nos sistemas simples leva a
gue perda de um elemento nao cause
grandes alteragdes ao “todo”, ou seja, se
um estudante abandona o grupo, a
perda do seu contributo ndo afeta a
turma no seu todo.

Individualidade

O ensino é centrado no estudante e nas
suas interagdes o que leva a que a falta
de um Unico elemento afete o nivel de
interacOes e a evolugdo da comunidade
de aprendizagem.

A alteracdo induzida pelo professor pode levar a formacao de “clustering” sociais,

ou seja a tendéncia, independente da vontade de formar aglomerados no contexto de

uma rede (FRANCO, 2009), ou ao swarming, que é uma capacidade de organizacao que,

independentemente de aparente falta de lideranca, pode conduzir a constituicdo de um

grupo, envolvido por um determinado evento (FRANCO, 2009), que pode ser

despoletado pelo que se costuma denominar, no contexto da Teoria do Caos, por efeito

borboleta.
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O professor enquanto percussor deste efeito distancia-se da abordagem
tradicional de ator principal no processo de ensino/aprendizagem para se constituir um
elemento impulsionador da possibilidade da aprendizagem, fazendo com que aos
estudantes possam surgir probabilidades de efetuar ligagdes dentro do que
aparentemente se posiciona como caético. Na era digital, na era das redes sociais, o
Conectivismo e a Teoria do Caos, bem como o seu conceito especifico denominado de
“efeito borboleta” podem ser uma ferramenta a utilizar pelos professores no contexto
das suas aulas, potencialmente, com ganhos para os estudantes, estimulados a
constituir a sua biblioteca pessoal, extrinseca e atualizavel, sob a forma de uma rede

que lhes permitird aprender, sem constrangimentos de espaco ou tempo.
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CAPITULO 3. COMPUTACAO EM NUVEM NA
EDUCACAO

3.1. Introducao

I”

A Lei de Murphy postula que “aquilo que puder correr mal, vai correr ma
(QUARESMA & GONCALVES, 2013). Esta lei é, no entanto, exponenciada, quando
influenciada pelo fator tecnoldgico, alterando o seu alcance e podendo ser enunciada
como “aquilo que puder correr mal, vai correr mal, mais depressa e em maiores
proporg¢oes quando estiverem envolvidos computadores” (KIRILENKO & LO, 2013). Sendo
uma evidéncia apontada pelos autores ndo podemos descurar, no entanto, que o
recurso a computadores bem como a toda a tecnologia envolvente, é atualmente uma
realidade e veio criar novos desafios bem como oportunidades que ndo podemos

ignorar, também, no contexto da educa¢dao (GARCIA & FERREIRA, 2015a).

Os denominados “Nativos Digitais” (PRENSKY, 2001) demonstram um grande
interesse pelas tecnologias mdéveis e ambientes sociais. Utilizam-nos diariamente para
se ligarem e comunicar, essencialmente conteudo ludico, no entanto a elevada taxa de
expansao destas tecnologias obriga a uma reflexao e investigacdo da sua potencial
exploracdo em contexto educativo. Garcia e Ferreira (2014) analisam no artigo “The
impact of chaos and connectivism in the Collaborative/Cooperative learning” (GARCIA
& FERREIRA, 2014b) as implicacdes das Teorias do Caos e do Conectivismo no processo
de ensino/aprendizagem, investigando o seu potencial no contexto de uma maior
descentralizacdo deste processo, eliminando hierarquias no espaco escola mas,
simultaneamente, oferecendo ao professor uma ferramenta que se pode revelar

importante em aprendizagem colaborativa/cooperativa (GARCIA & FERREIRA, 2014a).

Face as atuais necessidades de mobilidade, as quais também estdo envolvidos
professores e estudantes, torna-se necessario a criagdo de mecanismos que possibilitem
a ndo interrupgdo do processo de ensino/aprendizagem, ainda que estes se encontrem

fora da sala de aula, ou mesmo, da instituicdo de ensino (OLIVEIRA & MOZZAQUATRO,
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2011). Neste contexto emerge o conceito de “Cloud Education” (Educacdo na Nuvem)
(SOUZA & TEIXEIRA, 2013), termo que deriva do “Cloud Computing” (Computagdao em
Nuvem) (TAURION, 2009), que se carateriza por ser uma computacdo dinamica,
destacando uma forma de armazenamento, partilha e criacdo de ficheiros,
independente do sistema operativo ou hardware (OLIVEIRA & MOZZAQUATRO, 2011).
A Educagao na Nuvem carateriza-se por um baixo custo de recursos financeiros e
computacionais, aumento da eficiéncia do processamento de dados, acessibilidade aos
dados educacionais por pessoas desprovidas de recursos financeiros para adquirir um
computador pessoal, uma vez que qualquer dispositivo como um telefone inteligente
(smartphone), uma consola de jogos ou qualquer outro equipamento com acesso a

internet, pode ligar o utilizador a nuvem (MANSUR et al., 2010).

Os conceitos de Computacdo e Educagcdo na Nuvem tém vindo a ganhar
consisténcia, consequéncia de uma globalizacdo e evolucdo tecnoldgica que carateriza
a atual sociedade em rede (WATTS, 2004), sendo que, resultado desta se prescreve uma
nova estrutura social, que interage num “universo virtual” (TEIXEIRA & FARIAS, 2013),
cuja face mais visivel sdo, atualmente, as denominadas redes sociais, comunidade ou
rede de pessoas que partilham interesses (COHN, 2010). Esta estrutura compreende
geragdes que denominaremos, no contexto da investigacdo, por Digitais (X, Y e Z) (KIAN

& YUSOFF, 2012).

As Geragdes Digitais podem beneficiar do facto da utiliza¢cdo da Internet sem fios
(Wi-Fi) representar, para o utilizador, um servigo de custos muito baixos, por vezes
gratuito, de maior flexibilidade, quando comparado com as Redes com Fios (MUANGO,
2013). O trafego de Internet médvel cresceu exponencialmente, comparado com a
Internet fixa, exatamente devido a proliferacdao de acessos (“hotspot’s”) Wi-Fi, o que
revela que as tendéncias de utilizacdo estdo em mudanca permanente (QUARESMA &
GONCALVES, 2013). Prova disso é, também, o facto de, segundo Withby (2012),
excluindo individuos de uma faixa etaria mais elevada, podermos constatar que todos
os dias, em todo o mundo, estdo online, 84 milhdes de menores de 17 anos, com
especial incidéncia na ultima década, em que a idade média para uma crianca aceder a
Internet eram os 9 anos, tendo diminuido, atualmente, para os cinco anos de idade

(WITHBY, 2012).

61/270



Segundo um estudo desenvolvido no Instituto Claro (SOUZA & TEIXEIRA, 2013), a
mobilidade bem como a simultaneidade na colaboragao entre atores do processo de
ensino aprendizagem surge como fator mais importante na operacionalizacdo da
Educacao em Nuvem, conforme se pode aferir da tabela 3. Perante esta possibilidade
de ligacdo constante, bem como mével a Internet, parece-nos importante aferir das
vantagens da Educacao em Nuvem (KOLODNER & NAGEL, 1999) para as denominadas
Gerac0es Digitais (TAURION, 2012).

Tabela 3 — Vantagem da Educagdo em Nuvem (SOUZA & TEIXEIRA, 2013)

Qual a maior vantagem de estudar na nuvem?

Permite uma maior mobilidade no acesso a documentos, tanto

36,36%
para professores como estudantes

30,30% | Possibilita o trabalho colaborativo e simultaneo

18,18% | Reduz custo com hardware, software e manutencdo do sistema

15,15% | Nao utiliza, por inexisténcia de acesso a internet na escola

Pretendemos verificar se a liberdade que parece emergir no contexto do processo
de ensino/aprendizagem, inerente a utilizacdo da Nuvem, pode na interacdo entre
professor e estudantes, influenciar positivamente o alcancar de objetivos propostos no
inicio deste mesmo processo, guiando-nos para uma apropriacdo/adaptacdo da Lei de
Murphy que nos possibilite afirmar que “aquilo que as Geragbes Digitais puderem
aprender, vdo aprender”’. Estamos convictos que as vantagens para professor e
estudantes superam as eventuais desvantagens da utilizacdo da Nuvem enquanto
plataforma de apoio as ferramentas que, pretendemos se tornem amigdveis o

suficiente, para aproximar os dois intervenientes no processo de ensino/aprendizagem.
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3.2 Computacao em Nuvem

O termo Computacdo em Nuvem (TAURION, 2009) surgiu em 1961, a partir de
uma ideia de John McCarthy, professor de Inteligéncia Artificial no Massachusetts
Institute of Technology que, em formato rudimentar, apresentava um modelo de
computacao disponibilizado como um servico, em consonancia com o servico de
distribuicdo de energia elétrica (RYDLEWESKI, 2009). Podemos depreender, deste modo,
que as aplicagbes baseadas na Computagao em Nuvem ndo sdo processadas num Unico
computador, como acontece nos modelos tradicionais de processamento de dados, mas
sim divididas em partes que serdo processadas e armazenadas nos varios computadores
que fazem parte integrante da Nuvem (TAURION, 2009), sem que possuam uma

localizacdo ou propriedade Unicas (RYDLEWESKI, 2009).

Tecnicamente a Nuvem (TAURION, 2009) é sinénimo de rede, em especial de
Internet (RADFAHRER, 2012). Esta associacao pode, no entanto, ser redutora, uma vez
gue este conceito é muito mais amplo, pois abrange aplicacées e servicos armazenados
ou processados remotamente em “Data Centers” (Centro de Processamento de Dados),

utilizando redes de computadores como estrutura de comunicagdao (RADFAHRER, 2012).

Figura 3 — Computag¢do em Nuvem (NASR & OUF, 2011)
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A Google, entidade corporativa pioneira no conceito de Nuvem (QUARESMA &
GONCALVES, 2013) desenvolveu e disponibilizou em 2002, o software necessario para
edicdo de texto, operacdo de folha de cdlculo, correio eletronico e agenda, sem
necessidade de instalagdo nem armazenamento local, como sucedia, por exemplo, com

o software Word, Excel e Outlook, da Microsoft (QUARESMA & GONCALVES, 2013).

Com uma diferenca de dois anos, o Facebook foi criado, originalmente como uma
rede social para os estudantes de Harvard, durante o ano de 2004, para depois alargar
0 seu espectro a estudantes de outras universidades (PETROVIC et al., 2012). Mais tarde,
em 2005, o Facebook passou, de forma definitiva, a estar ao alcance do publico em geral,
permitindo a qualquer individuo maior de 13 anos, a criacdo de um perfil pessoal

(LAMPE et al., 2008).

Existem varias solucdes baseadas na Nuvem que sdo implementadas com uma
relacao custo-beneficio equilibrada e sem interrupgées na atividade dos utilizadores. A
Nuvem permite um arranque rdpido e sem servico de manutencdo, eliminando a

necessidade de recurso a técnicos especializados (QUARESMA & GONCALVES, 2013).

Escolher uma solucdo para migrar informacdo para a Nuvem ndo é uma tarefa
facil, uma vez que existem diferentes tipos de ofertas, oferecendo ao utilizador op¢des
flexiveis para a selecdo do servico que mais se adequa as suas necessidades. As
prioridades do utilizador, bem como os requisitos de seguranga pretendidos
determinam o nivel de utilizacdo da Nuvem, ou seja a escolha da camada mais adequada

as pretensdes do mesmo (NASR & OUF, 2011).

3.2.1. Camadas da Computagcao em Nuvem

A Nuvem, bem como a sua imagem, emerge das telecomunicac¢des, tendo sido,
posteriormente, adotada enquanto metafora para descrever a Internet nos diagramas
de rede (TAURION, 2009). Segundo o autor (TAURION, 2009), a Computacdo em Nuvem
pode ser considerada como a interligacdo dos sistemas computacionais de uma

organizacao, definindo uma estrutura de recursos dinamicos, conseguida através da
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virtualizagdo de hardware. Esses recursos, como podemos aferir da analise da figura 3,
sdao disponibilizados como infraestrutura para o desenvolvimento de aplicagdes,
denominada “Infraestucture as a Service” (laaS) ou Infraestrutura como um Servico, de
uma plataforma de desenvolvimento em nuvem com o nome de “Plataform as a
Service” (PaaS) ou Plataforma como um servico, e, ainda, de software em nuvem
conhecido por “Software as a Service” (SaaS), Software como um Servigo (NASR & OUF,

2011).

Figura 4 — Computag¢dao em Nuvem (NASR & OUF, 2011)

Para utilizarem os servicos disponibilizados pela Nuvem, os utilizadores apenas
necessitam de possuir nos seus dispositivos, um sistema operativo, um browser e acesso
a Internet (SOUSA et al., 2009). Todos os recursos computacionais estdo disponiveis e
consequentemente, os dispositivos de acesso ndo necessitam de elevados pré-
requisitos, o que contribui para a diminuicdo de custo na aquisicdo dos mesmos. Todo o
hardware pode ser utilizado para realizar tarefas que sejam adequadas ao seu poder de
processamento. Novos recursos de hardware podem ser adicionados com a finalidade
de aumentar o poder de processamento bem como para colaborar com os recursos ja

existentes (SOUSA et al., 2009).

Ainfraestrutura do ambiente de Computacdao em Nuvem é composta, geralmente,
por um elevado nimero de equipamentos fisicos ligados através de uma rede (ver figura

5).
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Figura 5 — Ambiente de Computacdo em Nuvem (SOUSA et. al, 2009)

Cada equipamento fisico possui as mesmas configura¢des ao nivel do software,
mas pode ter variacGes relativas ao hardware, mais concretamente ao nivel do
processador, memoéria RAM e armazenamento em disco. Em cada equipamento fisico
existe um numero varidvel de maquinas virtuais em execuc¢do, de acordo com a
capacidade de hardware (SOUSA et al., 2009), sendo a sua disponibilizacdo vidvel

segundo os trés modelos ja referidos laa$S, PaaS e SaaS.

3.2.1.1. Infraestructure as a Service

“Infraestructure as a Service” refere-se ao fornecimento de uma infraestrutura
computacional, em geral baseada em ambientes virtualizados, como um servico. Assim
o utilizador ndo necessita de adquirir novos servidores, bem como outros equipamentos
de rede, sdo aproveitados os recursos ociosos disponiveis e sdao disponibilizados novos

servidores virtuais a infraestrutura existente de forma dindmica (SINHORELI, 2013).

3.2.1.2. Plataform as a Service

“Plataform as a Service” é um modelo de execucdo de aplicacGes sem necessidade

de manutencdo de hardware e infraestrutura de software, ou seja, consiste no servico
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de alojamento e implementacdo de hardware, bem como de software, para utilizacdo e

acesso de aplicagdes através da Internet (TAURION, 2009).

3.2.1.3. Software as a Service

“Software as a Service” esta relacionado com a comercializagao de aplicagées em
gue o consumidor paga pela utilizacdo pessoal dos recursos em nuvem. Neste modelo o
fornecedor de software responsabiliza-se por toda a infraestrutura necessaria para a
disponibilizacdo do ambiente, ou seja, servidores, outros equipamentos de rede e
politicas de seguranca. Neste contexto, o utilizador paga um valor referente a utilizacdo
do software que efetivamente necessita (SOUZA & TEIXEIRA, 2013). O software
disponibilizado na Nuvem é, nalguns casos, gratuito e o seu acesso pode ser efetuado,
independentemente do local, o que pode conduzir a uma informacao disponivel na rede,
acessivel, sem fronteiras de espaco e tempo, e também, potencialmente, livre de

qualquer direito de propriedade (QUARESMA & GONCALVES, 2013).

3.2.2. A mobilidade da informacao na Nuvem

A capacidade informativa de cada individuo cresce, segundo um estudo
desenvolvido pela Universidade Tecnoldgica de Darmstad, na Alemanha, na proporgao
do numero de utilizadores que entram na drea de alcance da sua plataforma
(QUARESMA & GONCALVES, 2013). Isto pode significar um novo e radical avanco na
descentralizacdo do fluxo de troca de informacao, o que, pode constituir uma vantagem
para professores e estudantes na operacionalizacgdo do processo de
ensino/aprendizagem (QUARESMA & GONCALVES, 2013). A comunicag¢do entre pessoas
é natural e ndo deixara de o ser (SYRJANEN et al., 2012). Com o aumento da capacidade
de distribuir e entregar conteidos em terminais de comunicacdo de dados e de voz,

como um smartphone, por exemplo, vdo sendo criadas as condi¢cbes para que a
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experiéncia de quem tem acesso aos dados melhore cada vez mais (QUARESMA &

GONCALVES, 2013).

E o desenvolvimento das infraestruturas tecnoldgicas e o preco acessivel, ou
inexistente, do software, nomeadamente na Nuvem, que estdo a oferecer aos
utilizadores em geral, a capacidade e as ferramentas de trabalho que sé as grandes
empresas possuiam no passado (QUARESMA & GONCALVES, 2013). O bindmio
qualidade/custo desta tecnologia pode representar um valor acrescentado para o
processo de ensino/aprendizagem, no sentido em que poderd possibilitar, para
estudantes e professores, a utilizacdo de um espaco caraterizado essencialmente por
mobilidade, liberdade e, em simultaneo, representando para estes, a necessidade de

um investimento baixo, ou nalguns casos a total inexisténcia de custos.

3.2.2.1. A Nuvem como novo suporte do processo de

ensino/aprendizagem

A Nuvem surge, neste contexto de mobilidade, como um novo suporte para o
processo de ensino/aprendizagem, que possibilita um amplificar da importancia da
tecnologia no campo educacional, nomeadamente no que ja e atribuido a utilizacao das
Tecnologia de Informacdo e Comunicacao (TIC). Neste sentido é correntemente aceite
gue a educacado requer que o professor ndo ignore as TIC nas praticas educativas e que
seja investigador das suas proprias praticas bem como de outras problematicas que se
apresentem nos cenarios educativos (MOURA, 2011). No que diz respeito a utilizacdo
das TIC no ensino, podem agrupar-se os docentes em quatro grupos: 0s que nao querem
e ndo sabem; os que sabem e ndo querem; os que ndo sabem e querem e os que sabem
e querem. Assim é necessario que a escola tire partido dos dois ultimos grupos e
trabalhe com eles para produzir evidéncias para atrair outros utilizadores (MOURA,
2011) bem como para agilizar o surgir de novas propostas no conceito do processo de

ensino/aprendizagem, mais concretamente do acesso a Nuvem.
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Segundo Moura (2011) qualquer pessoa que, atualmente, saiba ler e escrever e
tenha acesso a Internet poderd aprender, trabalhar e comunicar de uma forma que nao
era possivel num passado recente, i.e. antes da generalizacdo das TIC. Vivemos um
tempo em que o digital é fator primordial, numa era em que a constante mutagado e
constru¢ao permanente, resultante do trabalho de todos contribuem ativamente para
o emergir de uma inteligéncia coletiva (SANTOS, 2012). Educar é, também, interagir e
dialogar, assim podemos adquirir e potenciar competéncias interagindo e aprendemos
colaborando (AMARO et al., 2009). Educar os alunos para o futuro é educa-los para a
mudanca, para serem capazes de criar as suas proprias ligacdes e aprender, ao longo da

vida, com recurso a sua propria rede (SIEMENS, 2004).

Segundo Downes (2006) é fundamental pensar a educagdo como uma rede social
(DOWNES, 2006), pois aprendemos e ensinamos em rede. As interacdes que se
estabelecem e desenvolvem tém levado a criagao de comunidades de aprendizagem
que apoiam os seus membros, que criticam e refletem em conjunto (MOURA, 2011).
Toda a aprendizagem é, por isso, um tempo de abertura, sendo as redes fisicas mais
limitadas no tempo e no espaco, as redes sociais estdo a permitir a globalizacdo e o
derrubar do muro espacio-temporal (MOURA, 2011). Neste sentido importa analisar o

acesso a nuvem sob o ponto de vista dos utilizadores de trés geracdes digitais distintas.

3.3. Geracoes Digitais

Vivemos hoje um consenso de que as Tecnologias de Informacdo e Comunicacao
(TIC) podem expandir as nossas capacidades de comunicagdo, colaboragdo, partilha de
conhecimentos e, por consequéncia, a nossa capacidade de investigacdo e inovacdo
(SANTOS, 2012). Com a emergéncia de novas formas de comunicacdo sem fios, estamos
a viver profundas modificacdes no espaco urbano, nas formas sociais e nas praticas da
cibercultura. O desenvolvimento da tecnologia de acesso Wi-Fi esta a oferecer outras
dinamicas de acesso e utilizacdo da rede, nomeadamente no que diz respeito ao tempo
e espaco (aqui e agora), no quotidiano, a grande nimero de utilizadores (MOURA, 2009),

bem como aos conteldos por estes partilhados, como referido anteriormente.
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Este comportamento conduziu ao emergir de um novo conceito, com ligacGes ao
Marketing Web, que se pode caraterizar pelo seu imediatismo, o denominado “Nowism”
(SPIVACK, 2013). Caracteristica principal deste conceito conduz é o valorizar do agora
bem como de uma necessidade premente de que os produtores de conteudos
correspondam a esta realidade (SPIVACK, 2013). Neste sentido, atualmente os
consumidores de conteldos estdao focados na satisfacdo instantanea o que conduz a

uma expectativa de resposta, também ela, instantanea (SPIVACK, 2013).

No contexto da educacdo o professor tem de se adaptar a estes ciclos, cada vez
mais rapidos, devendo aprender a pensar e a responder em tempo-real (SPIVACK, 2013),
ainda que dai possam advir algumas desvantagens, a principal das quais a possibilidade
de conducdo a alguns enganos, que ainda que posteriormente corrigidos, poderdo
ocorrer. Este é um aspeto chave, uma vez que, demasiadas vezes, no trabalho ou na
vida, ndo se conhecem bem as estratégias que se devem seguir. Isto sucede porque,
provavelmente, aquele que dirige tdao-pouco conhece a forma suficientemente clara.
Saber a razdo de realizar determinada tarefa é de vital importancia. Qualquer duvida,
por muito razoavel que seja, tem de ser aclarada e resolvida (URBEA & ORO, 2012), s6
assim a relacdo entre professor e estudante poderd evoluir para uma simbiose, baseada
na confianga, ultrapassando o imediatismo inerente a sociedade atual. Este conceito
aponta claramente para uma alteracao de paradigma, relativamente ao posicionamento
do utilizador perante a informacdo, com enfoque no presente, ao invés do passado ou

futuro conforme podemos observar através da figura 6.

Era da Agricultura Era Industrial Era da Informacao
Natureza Recursos Informacao
Cultivo Manufatura Computagao
Historia Inovagao Andlise
- e e e e e e e e e e e - ————— )
Foco no Passado Foco no Futuro Foco no Presente

Figura 6 — O “Nowism” e a Era da Informacgao (SPIVACK, 2013)
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Face a este foco na satisfacdo das necessidades de novos conteldos por parte dos
consumidores, mas também dos cuidados os quais professor deve consciencializar-se,

iremos proceder a andlise das trés geracdes intervenientes no atual mundo digital.

3.3.1. Geragao X

A Geracdo X, também denominada como Imigrantes Digitais, refere-se a uma
geragao nascida entre 1960 e 1979, com uma idade entre os 35 e os 54 anos no ano
2014 (KAYLENE et al., 2010). Esta geracdo aprendeu que seguir regras e regulamentos é
a forma mais segura de manter um emprego (KIAN & YUSOFF, 2012). Esta é uma geracao
que procura de forma regular manter um equilibrio entre a vertente profissional e a vida
familiar. Muitos dos seus membros ndo estdo disponiveis para trabalhar ao fim de
semana, ja que este é considerado um momento de descanso e de tempo livre para

passar com a familia.

Os imigrantes digitais estdo focalizados no conceito de carreira e tentam melhorar
as suas competéncias para atingir patamares mais elevados no mundo empresarial
(KIAN & YUSOFF, 2012). Individualistas por natureza (RICHARD, 2007), sdo também
essencialmente céticos (CRUMPACKER & CRUMPACKER, 2007), procuram
reconhecimento, essencialmente profissional e social (DOUGAN et al., 2008), sdo
adaptdveis as novas tecnologias e preferem feedback imediato como resposta as suas

aclGes (DOUGAN et al., 2008).

3.3.2. Geragao Y

Conhecidos também como “Millenniums”, e nascidos entre 1980 e 2000 (TAY,
2011), é entendido que os membros da Geracdo Y sdo mais colaborativos e otimistas
gue a geracgdo anterior. Isto decorre do facto de muitos do seus elementos possuirem

um elevado nivel educacional (WILLIAM, 2008). Estes individuos preferem um local de
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trabalho mais informal e esperam que as suas chefias se preocupem com o seu bem-
estar pessoal. Possuem um elevado nivel de tolerancia perante a diversidade, idade,
etnia e orientacdo sexual porque entendem o mundo enquanto um local em que é

suposto todos viverem, com igualdade de oportunidades (GURSQY et al., 2008).

Os membros da Geragdo Y sdao grandes colaboradores e mostram grande vontade
de realizar trabalho de equipa (DOUGAN et al., 2008). Preferem seguir direces que lhes
permitam uma certa flexibilidade na realizagdo dos seus projetos (GURSOY et al., 2008).
Esta é uma geracdo que se carateriza por se focar também na sua carreira pessoal
(DOUGAN et al., 2008), sdo otimistas, (GURSQY et al., 2008), diversificados nas suas
atividades (GURSOY et al., 2008) demonstrando a vontade e facilidade na manipulagdo
de tecnologia (DOUGAN et al., 2008). Essencialmente informais (GURSQY et al., 2008),
apreciam o divertimento (TAY, 2011) que equilibram com o trabalho e a vida pessoal.
Valorizam o reconhecimento bem como a recompensa inerente ao trabalho, quando

bem realizado (TAY, 2011).

A Geracdo Y coloca enfase num ponto determinante, que consiste numa ligacao
constante a Internet, seja através de computadores pessoais, portateis, tablets ou
smartphones. Assim, nesta geragdo o acesso a Nuvem carateriza-se essencialmente por
uma expectativa por parte dos estudantes em fazer uso dos seus proprios dispositivos,
o BYOD (Bring Your Own Device) (NORRIS & SOLOWAY, 2011), tanto para tarefas Iudicas

como pedagdgicas.

3.3.3. Geracao Z

Nascida num mundo totalmente digital (HIETBRINK, 2012) a Geracdo Z é
proficiente bem como dependente de tecnologia, fazendo desta uma parte critica da
forma como interagem, jogam e aprendem (GRAIL, 2011). Formada por individuos
constantemente ligados através de dispositivos modveis, a Geracdo Z ndo tem
propriamente uma data inicial definida, se bem que muitos autores apontem para uma

data a partir do ano 2001 (TOLEDO et al., 2012).
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O Zvem de “Zapping” (TOLEDO et al., 2012), ou seja, trocar os canais de televisao
de forma rdpida e constante com um controlo remoto, na procura de algo que seja
interessante de ver ou ouvir, ou ainda por simples habito. “Zap” em inglés significa fazer

algo muito rapidamente mas também energia ou entusiasmo (TOLEDO et al., 2012).

Consumidores de conteudos imediatos, protagonistas do “Nowism” (SPIVACK,
2013), esta geracdo caracteriza-se por ser dindmica e inovadora (SHINYASHIKI, 2012). Os
seus elementos convivem naturalmente com a tecnologia (GRAIL, 2011), fazem diversas
tarefas ao mesmo tempo, sdo imediatistas, criticos e mudam de opinido com
regularidade (TOLEDO et al.,, 2012). Preocupados com questdes ambientais, serdo

profissionais mais exigentes, versateis e flexiveis (TOLEDO et al., 2012).

3.3.3.1. Bring your own device no processo de

ensino/aprendizagem

O BYOD (Bring Your Own Device) consiste na possibilidade de, por exemplo,
estudantes e professores utilizarem os seus préprios dispositivos mdveis no espaco
educativo (TAURION, 2012). Segundo Norris & Soloway (2011) em 2015 todos os
estudantes do ensino secundario nos Estados Unidos irdo ter acesso a um dispositivo
movel para utilizar com fins curriculares. Para as escolas este cenario sera uma realidade
operacionalizavel uma vez que estas terao adotado uma politica de BYOD, ou seja uma
conduta explicita para que estudantes, mas também professores, utilizem os seus

préprios dispositivos na sala de aula.

Atualmente, as escolas portuguesas ndo podem adquirir e disponibilizar um
equipamento para cada estudante, neste sentido serdo estes, expectavelmente na sua
maioria, a adquirir os seus préprios dispositivos, provavelmente para entretenimento,
mas também comunicacgao e claro, educacdo, o que permitira que o orcamento escolar
apoie os estudantes que ndo possam adquirir os seus proprios equipamentos. A adogdo
do BYOD ndo poderd, no entanto, ser efetuada sem ter em consideracdo, algumas

caracteristicas (ver tabela 4) inerentes a este conceito (NORRIS & SOLOWAY, 2011):
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Tabela 4 — Caracteristicas do BYOD (NORRIS & SOLOWAY, 2011)

Caracteristica Descricao

A escola devera assegurar que todos os dispositivos moveis
possuam uma configuracdo que assegure uma funcionalidade
. . minim va além ilizaca m mero ambien
Funcionalidade aque va além da utilizacdo de u ero ambiente baseado
em texto. Assim cada estudante necessitara de um dispositivo
gque assegure a criagdo e manipulagdo de um suporte

multimédia.

Equidade As escolas terdo de disponibilizar dispositivos aos estudantes
com mais fracos recursos econdémicos que ndo possuam um
dispositivo com as funcionalidades minimas exigidas.

Atualmente existem escolas onde o BYOD ja é uma realidade, no
entanto estas escolas aplicam uma politica rigorosa quanto a
rede que os estudantes podem utilizar para aceder a Internet.
Responsabilidade Estas regras podem conduzir a situacdes em que os infratores
percam o direito a utilizacdo do respetivo dispositivo. Neste
sentido as escolas devem refletir seriamente acerca do que os
estudantes podem ou ndao podem fazer com os seus dispositivos

no espaco escola.

A generalizagcdo do BYOD trara consigo, no entanto, algumas questdes que nao
podemos ignorar e sobre as quais vale a pena refletir, neste sentido serd de considerar
o Cyberbullying (WU & LIEN, 2013), ou mesmo questdes de menor dimensdo, mas ndo
menos importantes, como a prevencao de virus e utilizacdo de filtros no acesso a
Internet (WITHBY, 2012). O Cyberbullying define-se por uma vitimizacdo deliberada,
repetida e intencional, através de um meio eletrénico, de um individuo mais ou menos
indefeso. Contrariamente ao Bullying tradicional, o Cyberbullying pode ocorrer a
qualquer hora do dia ou da noite e alcangar, com rapidez, um publico vasto (WITHBY,

2012).

Embora possa, ainda, constituir tema algo polémico, ndo deverdo ser estas
guestdes a impedir que o BYOD se torne uma realidade na sala de aula, num futuro
muito proximo, promovendo em simultdneo, a mobilidade do processo de
ensino/aprendizagem para além do espaco fisico da mesma, potenciando a denominada

Educacdo na Nuvem (MANSUR et al., 2010).
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3.4. Implicacdes da Nuvem no processo de

ensino/aprendizagem das Gerac¢des Digitais

No ambito da lei de Murphy, ja referimos anteriormente que “aquilo que puder
correr mal, vai correr mal”, sendo de notar um impacto negativo ainda maior se, a esta
equacdo, juntarmos o fator computacional, que conduzira a um resultado,
expectavelmente negativo, mais rapido bem como em maior escala. Pensamos, no
entanto, que uma apropriacao da lei de Murphy poderd, com recurso a Computacdo em
Nuvem na drea da educacgdo apresentar-se como um valor acrescentado no processo de
ensino/aprendizagem. Ndo podemos, ainda assim, esquecer que, como a Computacdo
em Nuvem e, principalmente, a sua aplicacdo na educacdo sdao paradigmas
relativamente recentes, as possibilidades, limitagbes, vantagens e desvantagens da
mesma sao ainda questdes que carecem de maior investigacdo (MANSUR et al., 2010).
Ndo pretendemos analisar apenas as vantagens da Nuvem na Educacdo, no entanto,
parece-nos pertinente reformular a lei de Murphy, neste contexto, para afirmar que

aquilo que as Geragdes Digitais puderem aprender vao aprender.

Apesar de se constituir enquanto revolugdo atual, a Computagdao em Nuvem
representa o culminar de 6 (seis) fases de evolug¢do no contexto dos paradigmas
computacionais (VOAS & ZHANG, 2009). A tabela 5 relaciona as geracdes digitais (X, Y e
Z) com as seis fases dos paradigmas computacionais (FURHT & ESCALANTE, 2010).
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Tabela 5 — Geragoes digitais e os 6 paradigmas computacionais (VOAS & ZHANG, 2009) e (FURHT & ESCALANTE,

2010)

User

Terminal -
Mainframe

Fase 1 — Mainframe Computing

Varios utilizadores partilhavam sistemas
denominados mainframes, utilizando
simples terminais para efetuar as tarefas
gue pretendiam executar.

d PC

Fase 2 — PC Computing

O computador pessoal, enquanto
equipamento isolado, tornou-se um
dispositivo poderoso o suficiente para
preencher as necessidades da maioria dos
utilizadores.

Usa
PC

< __— Server

Fase 3 — Network Computing

Os computadores pessoais, portateis e
servidores foram ligados através de redes
locais para partilhar recursos e aumentar a
performance na execugdo das tarefas
pretendidas pelos utilizadores.

Geracao
X

-

I —-QA ]

/Internet|

WaES

Usar PC

Fase 4 — Internet Computing

Redes locais foram ligadas com outras redes
locais para formar uma rede global com o
intuito de proporcionar ao utilizador
recurso a aplicagdes remotas. Podemos
apontar a Internet como exemplo pratico
desta fase.

\ Grid
User

Fase 5 — Grid Computing

Computagdo em grelha providencia a
computacao partilhada bem como o
armazenamento através da computagdo
distribuida.

Geracao
Y

User

Fase 6 — Cloud Computing

A Computagao em Nuvem representa a
criagdo de uma estrutura de recursos
dindmicos, implementando o conceito de
virtualiza¢do de computadores,
representando uma forma eficiente de
retirar o maior proveito quer em termos
econdmicos, quer em termos de eficiéncia
dos recursos computacionais disponiveis.

Geracao
Z

Podemos, assim, considerar que, embora atualmente o paradigma vigente seja o

da Computacdo em Nuvem (TAURION, 2009), as trés geracOes digitais, integram-se,

guanto a sua origem, com maior pertinéncia, em fases distintas dos paradigmas

computacionais, no entanto é em plena era da Computacao em Nuvem, bem como do
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“Nowism” que estas tém de interagir. O acesso a Nuvem é, neste contexto de
mobilidade e imediatismo, de enorme importancia, sendo que ndo podemos ignorar o
BYOD, que, para além de levantar eventuais questdes de ética (WITHBY, 2012),
seguranca e sobrecarga da rede do espac¢o educativo oferece aos utilizadores, liberdade
para fazer uso dos seus dispositivos favoritos para a realizacdo de tarefas educacionais
(TAURION, 2012) o que pode aumentar as possibilidades de intera¢ao e promogao de

colaboragdo no processo de ensino/aprendizagem.

Os estudantes sdo, atualmente, na sua maioria pertencentes as Geracdes Y e Z.
Neste sentido podemos considerar que muitos dos professores ainda no ativo
pertencem a denominada Geragdo X, se bem que seja de considerar que parte da
geracdo Y tenha efetuado jd o caminho entre o papel de estudante e o de professor
(TAY, 2011). Nao pretendemos colocar em causa o papel da Escola, mas sim propor
alternativas que possibilitem o acontecer de ensinos e aprendizagens, em que colaborar
ja ndo ird requerer uma sala de reunides, no sentido em que a mobilidade estd a mudar
a colaboracdo uma vez que acessibilidade, portabilidade e flexibilidade sdo, em
simultaneo, oferecidas pela Nuvem, melhorando também com o recurso a esta. Com o
exponencial crescimento de “hotspot’s” Wi-Fi (MUANGO, 2013) juntar mobilidade e
Nuvem permite que as pessoas trabalhem como querem, quando querem, onde
querem, ou seja uma operacionalizacdo do BYOD (TAURION, 2012) no processo de

ensino/aprendizagem.

A Nuvem pode facilitar o acontecer de colaboracdo uma vez que possibilita
deslocar o foco do processo de ensino/aprendizagem da informacdo para a conversagdo
(KIAN & YUSOFF, 2012), permitindo, neste sentido, satisfazer as necessidades das
pessoas em colaborarem quando e como precisarem. Colaborar pode acontecer, assim,
entre quaisquer individuos, em qualquer equipamento, partilhando qualquer contetdo.
Colaborar torna-se mais movel, mais social, mais visual, mais virtual. A Nuvem propicia,
um conjunto de ligacdes, que ja pudemos analisar anteriormente, através de exemplos
como o software disponibilizado como um servico, no caso da nossa investigacdo o
Facebook e o ecossistema Google, que podem potenciar a qualidade do processo de
ensino/aprendizagem das Gerag¢des Digitais (KIAN & YUSOFF, 2012). A Nuvem, em

conjunto com o BYOD pode aumentar o nivel de satisfacdo da colaboracdo entre os
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intervenientes neste processo, contribuido para a redugdo do absentismo, diminuindo
os custos, contribuindo para a reeducagao da discriminagao, reduzindo os problemas
das relagdes no espacgo-escola bem como os niveis de stress inerentes a atividades que
se podem tornar cansativas como o sao ensinar e aprender (QUARESMA & GONCALVES,
2013).

3.5. Conclusao

Tornou-se um habito (questiondvel, ou ndo), aceder com alguma frequéncia ao
Facebook durante o hordrio escolar ou de trabalho (PHILLIPS et al., 2011). Esta aparente
subversdo parece indicar que as pessoas se divertem a trabalhar ou estudar quando Ihes
é permitido pensar livremente e sem restricdes (QUARESMA & GONCALVES, 2013).
Neste sentido somos levados a considerar que estudantes e professores poderao retirar
valor acrescentado da liberdade de criar ligacdes que a Nuvem, bem como o BYOD lhes

pode proporcionar.

Efetuar ligacdes, que permitam reconhecer oportunidades e desafios bem como
coordenar as respostas adequadas sao atributos da Nuvem, mas também de uma rede
social. O tipo de ligacdo que professores e estudantes necessitam, no entanto, para
serem eficazes e eficientes depende da sua proposta de valor, dos seus objetivos e da
natureza da sua acdo (CROSS & THOMAS, 2010). Neste ponto, atualmente, o Facebook
representa potencial colaborativo que ndo se pode ignorar pois segundo Quaresma e
Gongalves (2013) podemos verificar quao rapidamente o numero de interagdes se pode
multiplicar, baseando-nos no nimero de membros que colaboram efetivamente, ou
seja, estas interagdes sdo precipitadas pelas ligacbes que os intervenientes no processo
de ensino/aprendizagem podem estabelecer entre si (QUARESMA & GONCALVES,
2013).

Na operacionalizagdo de um processo de ensino/aprendizagem que ndo derive do
Conectivismo (SIEMENS, 2004) a fixacdo no professor enquanto ator individual, resulta

da falta de um enquadramento alternativo, ou seja, simplesmente, ndo dispomos de
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uma lente diferente através da qual possamos ligar os esforgos individuais e a acdo
coletiva (CROSS & THOMAS, 2010). As ligagGes, no contexto destas redes, permitem ao
professor, bem como a estudantes a construcdo de um ambiente personalizado de
aprendizagem (SIEMENS, 2010), livre de hierarquias (FRANCO, 2009) e centrado no
ponto mais concreto do processo de ensino/aprendizagem, ou seja, conduzir o

estudante a adquirir conhecimentos e competéncias (ARENDS, 1995).

Segundo Cross & Thomas (2010) as estruturas formais, como a escola, ndo tém em
conta o facto da existéncia, em si, de uma organizacao informal invisivel. Esta ndo
necessita de ser considerada por oposicdao a organizacao formal, mas antes ser vista
como uma resposta as limitagGes inevitdveis de uma estrutura formal (CROSS &
THOMAS, 2010). Por natureza, o trabalho e a inovacdo sdo esforcos interativos, mas, a
medida que a necessidade de colaboragdo aumenta, a exigéncia relativamente ao
tempo das pessoas é, também, incrementada (CROSS & THOMAS, 2010). Cada vez mais
o conhecimento avanga a um ritmo sem precedentes, alavancado por esta “Inteligéncia
Darwiniana Coletiva” (SANTQOS, 2012) que é visivel, em pleno, no arranque da
denominada Geragao Z. Assim, parece-nos que a resposta ndo passara por criar cada vez
mais camadas numa estrutura matricial nem em investir apenas em tecnologia, mas sim
em reconhecer que as nossas mentes podem estar a ser modificadas pela natureza da

Internet (SANTOS, 2012).

Num certo sentido, para compreender os ganhos inerentes a partilha e a
colaboracdo, teremos de considerar um novo espaco, livre de hierarquias (FRANCO,
2009), que possa vir a potenciar que pessoas comuns oferecam solugdes e abordagens
inovadoras para problemas que, antes, s6 estavam ao alcance de alguns, poucos,
privilegiados (SANTOS, 2012). Sublinhamos, no entanto, o facto de que a liberdade de
hierarquias, ndo significa a sua absoluta inexisténcia. Neste ponto é importante
considerar a comunicacdo como extremamente sensivel face ao conceito de hierarquia,
ou seja, o professor deve saber comunicar, contudo deve, ainda mais, saber escutar
(URBEA & ORO, 2012). A liberdade ndo elimina, antes reformula, a nosso ver, o papel do

professor.
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Num momento em que as geracdes X, Y e Z se encontram no espago escola,
enquanto professores e estudantes, “a pessoa mais inteligente da sala é cada vez mais
a sala em si” (SIEMENS, 2004), o que aponta para que a colaborac¢do ganhe cada vez
mais enfase neste contexto (SANTOS, 2012). A nossa investigacao pretende utilizar o
potencial do Facebook bem como do ecossistema Google (designacdo que,
pretendemos, identifique o conjunto de ferramentas e servigos disponibilizados pelo
Google), por exemplo, para suportar um ambiente que una pessoas e ideias na sala, mas
também os individuos que estdo fora dela (SANTOS, 2012) e que ndo sendo estudantes
ou professores, queiram contribuir (voluntdria ou involuntariamente) para o processo
de ensino/aprendizagem, permitindo a constru¢cdo de sentido, bem como o
acontecimento de aprendizagem no contexto das ligacdes que vao sendo construidas

(SIEMENS, 2010).

Simples alteracGes nas abordagens de integracdo e interacdo no espaco-escola
poderdo ter um impacto substancial na produtividade dos estudantes, proporcionando,
potencialmente, uma construcdo célere de uma rede de relacionamento e confianca, na
medida em que se tornara um ambiente de convivio entre trés geragées que, distintas,
terdo de partilhar o mesmo espaco e tempo, na evolugcdo da nossa sociedade. Os
professores, maioritariamente, membros da Geracdo X, mas também ja da Geracdo Y,
podem criar valor e elevar os niveis de motivacao dos estudantes, alguns da Geragao Y,
a maioria da Geragdo Z, ocupando espagos que estes ja ocupam, como por exemplo

redes sociais (WITHBY, 2012).
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CAPITULO 4. COLABORACAO EM AMBIENTES b-
LEARNING

4.1. Introducao

A palavra evoluir tem a sua origem no latim “evolutione”, que significa
desenvolvimento progressivo, seja de uma ideia, acontecimento ou ag¢do. Segundo
Darwin (STRATHERN, 2001) as espécies de seres vivos transformam-se ao longo dos
tempos, pois sdao submetidos a um processo de selegdo natural, que prioriza os seres
mais adaptados ao ambiente que os rodeia (STRATHERN, 2001), tal parece indicar que a
forca que gera a transformacao das espécies no decorrer do tempo é a sele¢cdo natural.
No mesmo sentido, e no contexto da nossa investigacao, pretendemos analisar os LMS
(Learning Management System) sob a perspetiva da Teoria de Darwin, com o objetivo

de construir um ambiente onde a colaboragao seja real e efetiva.

Os LMS surgem no contexto do eletronic Learning, uma forma de educacdo a
distancia que utiliza o suporte das TIC. Segundo Fernandes (2004) o “e” de e-Learning,
também presente noutros conceitos adjacentes, como por exemplo e-Commerce, e-
Business e e-mail passou a representar a relagao existente no mundo digital, Internet. O
e-Learning é uma modalidade de educacdo a distancia que se desenvolveu a partir das
necessidades das empresas tendo em conta a educacdo e formagdao dos seus
funciondrios. Incorpora praticas relacionadas com o desenvolvimento de competéncias,

através da interacdo e colaboracgdo entre os estudantes (FERNANDES, 2004).

Como ja referimos, no pardgrafo anterior, o blended learning, ou b-Learning, é um
derivado do e-Learning, e segundo MacDonald (2008) refere-se a um sistema de
educacdo ou/e formacdo onde a maioria do programa é lecionado em formacdo a
distancia, normalmente recorrendo a utilizacdo da internet. Possui, no entanto, uma

componente presencial, dai a origem da designacdo blended, misto/combinado.
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Considerando o atual estado de evolucdo dos LMS parece expectdvel que qualquer
um destes deveria contemplar conceg¢des e praticas de aprendizagem de acordo com a
estrutura e dindmica de uma sociedade, cada vez mais imersa num conceito de ligacoes,
ou seja, de rede (SIEMENS, 2008). No entanto, em geral, isto ndo acontece, porque
dificilmente os LMS contextualizam uma realidade de ensino/aprendizagem, visando na
realidade apenas o ensino. Isto sucede pois ndo se privilegia uma visao interativa e de
colaboracao efetiva (FRANCO & LESSA, 2012). Os LMS’s raramente contemplam uma
visdo Conectivista (SIEMENS, 2010) do processo de ensino/aprendizagem: capacidade
de estabelecer ligacdes, reconhecer e interpretar padrdes e de abrir novos caminhos de

apreensao e partilha de conhecimento (SIEMENS, 2004).

O fator presencial, enriquecido com as potencialidades do fator a distancia,
podem oferecer a professores e estudantes um valor acrescentado no processo de
ensino/aprendizagem (SIEMENS, 2010). Contando com tal premissa parece-nos
pertinente considerar uma apropria¢ao da Teoria da Evolu¢dao de Darwin bem como da
sua aplicacdo a aprendizagem colaborativa/cooperativa com suporte LMS. Neste
contexto, pretendemos analisar as carateristicas dos atuais LMS relacionando estes com

os pilares do pensamento de Darwin:
a) Evolucgao;
b) Antepassado Comum;
c¢) Multiplicacdo;
d) Gradualismo;
e) Selecdo.

A combinacdo entre as possibilidades oferecidas por ambos os cendrios, presencial
e a distancia (PERES & PIMENTA, 2011), pode levar-nos a considerar um ambiente misto
de aprendizagem com suporte num LMS (Learning Management System). No entanto,
utilizar um computador na sala de aula para além de ndo ser uma inovacgao, nao deixa,
também, de transmitir uma ideia de relacao bilateral entre estudante e maquina,

podendo ndo pressupor, a partida, qualquer tipo de colaboracdo. Pensamos que é
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exatamente neste ponto que a Teoria de Darwin pode constituir um contributo positivo

para com o objetivo de construir um ambiente alternativo aos LMS atuais.

Embora os LMS tentem transpor a burocracia do edificio escola, e a transferéncia
de conteudos que surge muitas vezes de forma unidirecional, de um emissor, o
professor, para um recetor, o estudante (DOWNES, 2006), estes ndo conseguem
efetivamente oferecer a possibilidade de que professores e estudantes criem ligacGes
(SIEMENS, 2010) e retiram dai valor acrescentado para o processo de
ensino/aprendizagem. Assim as ligacdes efetuadas por professor e estudante, remetem-
nos para um processo de ensino/aprendizagem que surge da pesquisa e da capacidade
para arealizar de forma correta, em contraposi¢ao ao ensino que apenas se limitaa uma
reproducdo, ndo existindo efetivamente uma separacao entre assimilacdo e producdo
(FRANCO & LESSA, 2012). Em suma no contexto dos LMS existentes, ndo estdo criadas

condicGes para uma colaboracdo efetiva (FRANCO & LESSA, 2012).

4.2. Evolucionismo digital

O Evolucionismo Digital (CRUMP, 2007) tem como base a Teoria de Darwin. Esta
teoria postula que o facto de um individuo desenvolver uma determinada capacidade,
por exemplo fisica, nao significa, necessariamente, que a transmita ao seu descendente
direto, uma vez que as altera¢cGes produzidas representam um nivel fisioldgico e ndo
qualquer modificacdo a nivel genético. Por outro lado, ainda segundo Darwin
(STRATHERN, 2001) parece, no entanto, evidente que existem de facto carateristicas
que sao herdadas, através de uma transmissdao do individuo ascendente e o seu

descendente (BOWLER, 1983).

A evolucgdo ao nivel digital parece decorrer de um enorme crescimento da Internet
com especial enfoque para o emergir das Redes Sociais bem como da massificacdo do
acesso a estas (JESUS, 2013). Esta modificacio no acesso a informacdo pelos mais
diversos tipos de utilizadores, veio enfatizar, ainda mais, o problema da credibilidade

dos contelddos disponibilizados online. Tal cendrio deve considerar os conteudos
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confidveis em oposicdo aos ndo confidveis o que contribui para que os LMS sejam
considerados, por exceléncia, espagos para a operacionalizagdo de um ensino em

regime de b-Learning (PERES & PIMENTA, 2011).

O que se percebe claramente é um conceito metafdrico de selecdo natural, mais
especificamente digital, em que qualquer aplicagdo ou LMS que ndo apresente indices
de qualidade elevados é eliminada com alguma facilidade, na medida em que os
utilizadores ficam mais exigentes a prdpria Internet evolui para um patamar mais
seletivo. Este fendmeno gera, por analogia, um modelo Darwinista Digital, onde, aos
poucos sobrevivem apenas as ofertas que forem consideradas mais aptas a oferecer

uma solugdo para os problemas que se propdem resolver (CRUMP, 2007).

Originalmente citado por Joe Crump (2007) o Darwinismo digital, consiste na
nossa investigacdo ndo na relacdo entre empresas e Internet (CRUMP, 2007) conforme
contextualizado pelo autor, mas sim numa relagao entre utilizadores e conteudos, entre
utilizadores e LMS. Considerar o Evolucionismo Digital é aceitar que cada vez mais
havera uma evolucdo natural (digital) dos contetddos, bem como dos LMS, de forma que
em poucos anos a Internet pode transforma-se ndo apenas numa poténcia mundial e
singular de plataformas e conteldos, como ja se apresenta hoje, mas ainda aumentar
exponencialmente a consisténcia quanto aos conteudos disponibilizados. Estes
conteudos serdo potencialmente validados e poderdo tornar-se uma referéncia como

meio de mobilizacdo (como ja ocorre nas redes sociais).

A educacdo deve considerar a capacitacdo, pesquisa e desenvolvimento humano,
com todos os tipos de conteldos nas suas mais perfeitas sinteses, com uma dinamica
adequada entre o individual e o social, de acordo com as tendéncias, em formatos cada
vez mais compactos, como por exemplo o Twitter, ou quem sabe, invisiveis aos olhos
humanos. Neste contexto o processo de ensino/aprendizagem pode ganhar valor a
partir da aplicacdo da Teoria de Darwin para a construcdao de uma plataforma que
pretendemos potencie a colaboracdo entre professor e estudantes (GARCIA &
FERREIRA, 2015b). Para tal iremos considerar os seus cinco pilares, Evolugdo, Origem

comum, Multiplicacdo, Gradualismo e Selecdo natural.
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4.2.1. Evolucao

O primeiro pilar da Teoria de Darwin afirma que o mundo nao foi criado, nem tao
pouco modificado por um ser "Divino", tendo sofrido alteragdes, ou seja evoluido,
devido a um processo natural. Este é um dos pilares mais discutidos entre os defensores
do Criacionismo (DUNDES, 1996) e Evolucionismo (STRATHERN, 2001), que ndo
conseguem encontrar um ponto de contacto entre as duas teorias. De facto a grande
questdo permanece. Como podemos saber se o Mundo foi criado por um Ser Divino ou

pela natureza?

Segundo Darwin, o mundo nao se encontra em equilibrio estatico, as espécies vao
se transformando com o decorrer do tempo. Através do estudo de fdsseis podemos
encontrar diferengas entre o organismo dos dinossauros e o das aves, seus provaveis
parentes e sobreviventes a extin¢do, que ilustram com clareza aquilo que chamamos de
evolucao das espécies. No contexto da nossa investigacdo e tendo em conta o processo
evolutivo os LMS disponibilizados atualmente no mercado ndo podem estar sujeitos a
uma reciclagem perpétua, devendo apresentar, ainda que lento, um processo de
mutacdo efetiva, que caminhe no sentido de criar plataformas que promovam a
interacdo entre os atores do processo de ensino/aprendizagem e ndo apenas uma

reproducao do espaco escola (FRANCO & LESSA, 2012).

4.2.2. Antepassado comum

O segundo pilar, pretende mostrar que os seres vivos possuem um antepassado
comum, um ser unicelular que com as suas mutacgdes, por algum acaso se modificou
transformando-se num novo ser mais desenvolvido (STRATHERN, 2001). Na viagem as
ilhas Galapagos, Darwin verificou que o formato do bico de trés espécies de passaros
locais sugeria uma descendéncia de um antepassado que habitava o continente. Ciente

de que a evolucdo nao cria mecanismos particulares para qualquer espécie, entendeu
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gue esse antepassado deveria descender de outro: "Todas as nossas plantas e animais

descendem de algum ser no qual a vida surgiu antes" (BOWLER, 1983).

Nenhum dos outros pilares da Teoria de Darwin foi aceite com tanto entusiasmo
como este, porque dava sentido a semelhanca entre os seres vivos, a distribuicdo
geografica de certas espécies e a anatomia comparada. Neste sentido, tomamos a ideia
de Antepassado comum, significando no contexto da nossa investigagado mais uma
origem comum, para encontrar um ponto de confluéncia para os LMS disponibilizados

atualmente.

Embora existam um grande numero de LMS, com uma oferta que abrange desde
software licenciado a solucdes open source, todos os LMS atuais tém a sua origem no
PLATO (VAN MEER, 2003). Este sistema foi desenvolvido na década de 60, na
Universidade de lllinois, por um investigador chamado Donald Bitzer. O nome desta
plataforma, considerado o primeiro LMS derivou do acrénimo de “Program Logic for

Automatic Teaching Operations” (VAN MEER, 2003).

4.2.3. Multiplicacao

Este pilar mostra-nos que todos os seres vivos estdo aptos a reproduzir-se,
sexuada ou assexuadamente. Existirdo sempre individuos de uma ou mais espécies que
se irdo reproduzir, aumentando as probabilidades daquela espécie ndao entrar em

extincdo (BOWLER, 1983).

As espécies tendem a diferenciar-se com a passagem das eras. Darwin desenhou
a primeira “arvore da vida” em que uma espécie “tronco” vai dar origem a outras que

saem do mesmo veio principal como troncos mais pequenos (STRATHERN, 2001).

Os sistemas LMS apresentam uma tendéncia para se multiplicarem, dando origem
a novos sistemas que embora pressuponham uma origem inicial comum vao variando e

adicionando novas carateristicas. Basta estarmos atentos ao mercado para
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percebermos a grande variedade de LMS existentes, que cruzam muitas carateristicas

que sdo redundantes com outras que sdo, de alguma forma, inovadoras.

4.2.4. Gradualismo

O quarto pilar, é bastante interessante pois, oferece-nos uma perspetiva de arvore
genealdgica das espécies. Imaginemos um tronco e a partir desse mesmo tronco nascem
frutos, imaginemos depois as sementes que daquele tronco caem e formam outro
tronco principal onde aquele fruto ndo pertence ao tronco de origem mas sim a outros
novos troncos, o que conduz a que esta ideia possa assemelhar-se ao gradualismo

(STRATHERN, 2001).

As transformacdes evolucionistas ocorrem gradualmente, nunca de uma forma
abrupta. Para explicar como as espécies a nossa volta estdo muito bem adaptadas as
condi¢Oes atuais, Darwin encontrou apenas duas alternativas: teriam sido obra da
omnipoténcia de um Criador ou evoluido gradualmente segundo um processo lento de
adaptacdo: "Como a sele¢do natural age somente através do acumulo de sucessivas
varia¢cbes favordveis a sobrevivéncia, ndo pode provir grandes nem subitas

modificacbes: ela deve exercer sua acdio em passos lentos e vagarosos" (BOWLER, 1983).

Neste sentido parece-nos que dois LMS que parecam a primeira vista diferentes
possuem um ponto em comum. No entanto vao existindo diferencas entre as
carateristicas dos LMS, consoante as versdes que vdo sendo criadas, até que dois
sistemas com origem no mesmo ponto se afastem o suficiente para serem considerados

diferentes (BOWLER, 1983).

4.2.5. Selecao natural

Por fim o quinto pilar é exatamente onde podemos aferir da "lei do mais forte".

N3do exatamente o mais forte, mais sim aquele que se adapta mais a um determinado
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ambiente que ocupa. A adaptacdo a um ambiente, por parte de determinado individuo
oferece-lhe maior tendéncia para permanecer vivo naquele local, o que contribui para

que a sua predominancia permaneca sobre determinado ambiente (STRATHERN, 2001).

O ponto essencial do Darwinismo baseia-se no facto de que os seres vivos sofrem
mutagles genéticas e podem passa-las aos seus descendentes. Cada nova geragao tem
a sua heranca genética colocada a prova pelas condi¢cdes ambientais em que vive. A

evolucao é oportunista e aleatdria (STRATHERN, 2001).

Todos os LMS sofrem alteracdes. Cada nova versdo tem o seu conjunto de
carateristicas colocadas a prova pela utilizacdo de professores e estudantes. A sele¢do
ocorre quando os LMS com mais possibilidades de satisfazer professores e estudantes
sao fortalecidos com novas versdes que ddao mais forca a um LMS especifico em

detrimento de outro.

4.3. Défice de colaboracao em LMS

As funcionalidades disponiveis nos LMS de aprendizagem existentes
proporcionam um baixo nivel de interatividade (DOWNES, 2006). Em geral, estas sdo
baseadas em adesdo, em adesdo/participacdo e em participagdo, no entanto nao
chegam a esgotar as possibilidades de participacdo, nem avancando sequer para uma
participacdo/intera¢do ou para a livre interacdo (FRANCO & LESSA, 2012). Neste sentido
representam sistemas predominantemente hétero-didatas, centralizados, ou mais
centralizados do que distribuidos, e, no maximo, participativos, mas pouco interativos
(FRANCO & LESSA, 2012). No contexto Conectivista (SIEMENS, 2004) estes LMS ndo
podem constituir boas plataformas de ensino/aprendizagem uma vez que para uma
visdo que privilegie o conceito de ligacdo (SIEMENS, 2010) a aprendizagem é fruto da
interacdo. Neste sentido, bons LMS de ensino/aprendizagem serdo plataformas b-

Learning construidas para possibilitar e estimular a interatividade (DOWNES, 2006).
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4.3.1. b-Learning

O blended learning, ou b-Learning, é um derivado do e-Learning, e refere-se a um

sistema de formacao onde a parte dos conteldos programaticos é transmitido em

formacao a distancia, normalmente pela internet. Inclui, no entanto, necessariamente

sessOes presenciais, dai a origem da designacdo blended, misto/combinado. O b-

Learning pode ser estruturado em atividades sincronas, ou assincronas, da mesma

forma que o e-Learning, ou seja, em situacdes onde professor e estudantes trabalham

juntos num hordrio pré-definido, ou ndo, com cada um a cumprir as suas tarefas em

horarios flexiveis (MACDONALD, 2008).

Neste sentido, e segundo MacDonald (MACDONALD, 2008) o b-Learning

apresenta vantagens e desvantagens enquanto recurso de suporte ao ensino:

a)

b)

d)

e)

f)

g)

Vantagens

Melhor integracdo pessoal entre os participantes, com consequente troca de

experiéncias;
Possibilidade de desenvolver dindmicas coletivas;

Eventual reducdo de custos com a formacdo de grupos, permitindo que todo o

grupo inicie o curso e o termine no mesmo prazo;

Melhor capacidade de avaliagdo dos alunos, em sessdes presenciais,
especialmente quando o objeto da formacdo envolve performance de

relacionamento e postura do aluno frente ao publico;

Possibilidade de realizar trabalhos de campo e visitas técnicas a locais de

interesse;

Humanizacdo da relagdo entre a instituicdo e os alunos;

Melhores resultados de aprendizagem dentro de prazos estabelecidos, com

meios mais diversificados e colaboracdo entre os alunos mais intensa.
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Desvantagens

a) Necessidade de organizar turmas presenciais, para reducdo de custos, com datas
definidas, pode limitar o acesso de alunos individuais que queiram estudar
programas de forma independente e com prazos mais flexiveis, como no caso do

e-Learning.

b) Limita o acesso de alunos individuais que pretendam estudar programas de

forma independente e com horarios flexiveis

c) Desvalorizagdo do professor online e elevada valorizagdo do professor
presencial. Frequentemente o professor a distancia tem a funcdo de tutor, ou
seja, ndo é o principal responsavel pelos contetdos, mas apenas pela relagdo do

aluno com o sistema pedagdgico.

Para o desenvolvimento destes LMS, é necessario o desenvolvimento de uma base
epistemoldgica multipla e convergente, com a formacdo de um sujeito ativo, critico,
reflexivo, deliberativo, ético e autonomo (FREIRE, 1997). Tentar construir uma lista
exaustiva parece-nos, para além de uma tarefa ardua, um extrapolar dos reais
propdsitos que pretendemos atingir com a nossa investigacdao, o que nos levou a
delimitar da oferta disponivel, as plataformas que, pretendemos, se enquadram na

percussao do nosso estudo.

4.3.1. m-Learning

O m-Learning, de mobile learning, ou educacdao movel é uma das derivacdes do e-
Learning. Acontece quando a interacdo entre os intervenientes no processo de
ensino/aprendizagem se da através de dispositivos modveis, tais como smartphones
(telefones inteligentes), tablets, ipods, laptops, radio, tv, entre outros (GORGIEV et al.,
2004). Neste momento esta abordagem estd a gerar uma grande expectativa no espaco
escola, e estdo ja a realizar-se iniciativas em ambientes empresariais e de pesquisa,

principalmente em Universidades. O m-Learning pode ser uma estratégia envolvente e
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motivadora de tentar melhorar a aprendizagem dos estudantes utilizando tecnologias

moveis (GORGIEV et al., 2004).

Atualmente os smartphones, bem como os tablets s3o, cada vez mais,
considerados uma ferramenta a utilizar em ambiente de sala de aula. No entanto,
embora os smartphones e tablets oferecam aos estudantes a capacidade de
processamento de um computador que os pode auxiliar na operacionalizacdo de tarefas
propostas, podem também constituir um fator de distragdo no processo de
ensino/aprendizagem. Assim cabe ao professor fazer uma boa utilizacdo do m-Learning
no processo de ensino, sem comprometer o processo de aprendizagem (PERSAUD,

2014).

O m-Learning é muito mais do e-Learning num dispositivo mdvel pois requer uma

diferente aproximacdo pedagodgica relativamente ao e-Learning (TURNER, 2014):

Acesso: A forma que os estudantes utilizam para aceder ao m-Learning é
diferente da forma que utilizam para aceder ao e-Learning, os écrans dos
smartphones podem, por exemplo, limitar a quantidade e tipo de informacao

disponibilizada face ao um ecra de desktop.

Formacao de curta duragdo: O m-Learning esta mais adaptado a cursos de
curta duracdo, uma vez que nao é facil completar uma hora de estudo através da

utilizacdo de um dispositivo mével.

Menor indice de formalidade: Menos estruturado, o m-Learning ndo faz,

ao contrario do e-Learning, uso de objetivos especificos de aprendizagem.

Menos tempo: Mais adequado a uma aprendizagem em tempo-real, no
momento em que esta se torna efetivamente necessaria. O e-Learning

pressupOe a retencdo de informacao para aplicar, mais tarde.

Tarefas: O m-Learning requere uma nova estratégia quanto a realizagao de
tarefas, pois o tempo entre a operacionalizacdo deste e a colocacdo em pratica
das aprendizagens do estudante é relativamente curta o que pode facilitar a
avaliacdo da mudanca de comportamento e o impacto na realizacdo de uma

determinada tarefa.
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Embora como ja enfatizamos o m-Learning ndo seja uma simples apropriacdo do
e-Learning em dispositivos mdveis, estes parecem possibilitar, em dltima instancia, uma
maior facilidade de acesso na operacionalizacdo do processo de ensino/aprendizagem,

(GORGIEV et al., 2004).

4.3.2. Funcionalidades técnicas de um LMS

Julgamos essencial que o professor domine corretamente ferramentas e recursos
de forma a poder auxiliar os estudantes em eventuais problemas que surjam (PALLOFF
& PRATT, 2007). Assim, tendo em conta um LMS, podemos identificar, conforme analise

da tabela 6, dois grandes grupos de funcionalidades técnicas (BRITAIN & LIBER, 1999):

Tabela 6 — Funcionalidades técnicas de um LMS

Funcionalidades Designagao Descricao

Modelo de Objetiva a facilitacdo de movimentacao dos utilizadores
navegacao pelo ambiente.

A area de Apresentada ao estudante logo apds o login na
anuncios plataforma.

O calendario Auxilia a gestao de datas.

Para otimizar a procura de informagao quando a

Recursos Pesquisa . . = S
estrutura do curso atinge uma dimensao consideravel.

Informacdo dos materiais que é relevante para a
categorizagao e pesquisa de conteudos.

Podem diminuir os passos necessarios de navegacao
para locais frequentes.

Responsavel pelos objetos que podem ser acedidos e
guardados na area de upload de ficheiros que oferece
aos professores e estudantes a possibilidade de enviar
para o ambiente os seus proprios materiais.

Os metadados

Os favoritos

Repositorio
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Tabela 6 — Funcionalidades técnicas de um LMS - Continuagao

Funcionalidades Designagao Descricao

Permitem a comunicacao e colaboracdo em tempo real.
Sincronas Podemos apontar como exemplo o chat, a
audioconferéncia, a web conferéncia, a partilha de
aplicagbes entre outras.

Permitem a comunicag¢ado e a colaboragdao sem
Ferramentas simultaneidade de tempo. Os utilizadores podem
interagir de acordo com seu préprio ritmo e calenddrio. E
Assincronas o caso do email, féruns, blogs, wikis e outros que
fornecem um meio de envolver a comunidade de
aprendizagem numa troca colaborativa, por exemplo, de
conhecimentos acerca de um determinado tépico de
discussao.

A possibilidade de interacdo entre intervenientes, permite que novas
sociabilidades possam emergir. A forma como o sistema de comunicagdo surge no ecra
poderd ter um significante impacto nos didlogos bem como nos niveis de participacao
(VICK et al., 2006) no entanto, ndo é o interface que vai determinar o nivel das
interacGes, nem os seus conteddos, mas sim a dindmica comunicativa que a comunidade
desenvolvera. A comunicagdo sincrona promove a socializa¢do e facilita a proximidade
entre os participantes. Podemos enumerar algumas das vantagens associadas

(RODRIGUES, 2004):
a) Permite o contacto e o feedback imediato na relacdo professor/estudante;
b) Permite o contacto direto entre estudantes;
c) Promove a espontaneidade;
d) Simula o ambiente de sala de aula.

Esta ferramenta ndo apresenta no entanto apenas vantagens pelo que deve

também ser considerado que a mesma pode (RODRIGUES, 2004):

a) Penalizar os utilizadores com menor capacidade de expressdo escrita e pouca

destreza no uso do teclado;
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b) Obrigar a presenca online num calendario pré-estabelecido;

c) Tornar-se cadtica ao envolver grupos de grande dimensdo, o que podera

conduzir a contribui¢des dessincronizadas.

A comunicagdo sincrona deve ser entendida como um recurso importante mas
complementar da comunicag¢do assincrona, devido a algumas limitagdes que apresenta
em termos pedagdgicos (MORGADO, 2005). Para ser efetiva, deve obedecer a um
conjunto de condi¢des, nomeadamente no que se refere ao nimero de estudantes que
participam, que deve ser reduzido, a gestdo de tempo de participacao e as regras e
orientagdes para uma participacdo equitativa. Este tipo de comunicagao é util para a
construcdo de lacos sociais mas pode ndo ser adequada para a aprendizagem em si

(MORGADO, 2005).

4.3.3. Funcionalidades potencialmente colaborativas

de LMS’s

O estudo desenvolvido por Rangin et al. (2013) “Comparison of Learning
Management System Acessibility” foi elaborado no ambito do CSUN 2013 tendo como
meta avaliar, principalmente, a usabilidade e acessibilidade de quatro das ofertas de

LMS’s mais utilizados atualmente por instituicdes de ensino (RANGIN et al., 2013).

Como principais objetivos do estudo Rangi et al. (2013) apontam: Identificar
funcionalidades que possam enriquecer a experiéncia do utilizador; informar as partes
interessadas na operacionalizacdo de um LMS acerca da acessibilidade que deve estar
inerente a uma destas plataformas; sensibilizar a comunidade para o facto do conceito
de acessibilidade ser muito mais do que uma mera etiqueta na construcdo de uma
plataforma LMS e identificar abordagens que permitam uma colaboracao efetiva nestes

ambientes de ensino.

Os LMS selecionados Blackboard, Moodle, Sakai e D2L oferecem suporte para

formas inovadoras no que a aprendizagem concerne, no entanto alguns aspetos
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pedagdgicos e socioculturais ndo foram ainda convenientemente resolvidos. Em parte,

esta lacuna deve-se a complexidade e dificuldade em traduzir as questdes sociais e

pedagdgicas em solugdes flexiveis que permitam a aplicacdo da tecnologia sem dificultar

a operacionalizacdo pedagdgica do processo de ensino/aprendizagem.

As funcionalidades apresentadas desempenham um papel mediador entre os

estudantes e os objetivos tracados pelo professor. Podem corresponder a qualquer

meio que conduza a obtencdo das metas definidas, por exemplo, um férum de

discussdo, o correio eletrénico ou unidades mediadoras como a prépria linguagem, que

auxiliam o processo de realizacdo da atividade proposta (ENGESTROM, 2001).

Sublinhamos a importancia de cada funcionalidade apresentada.

Tabela 7 — Descrigao de funcionalidades de um LMS (RANGIN et al., 2013)

Funcionalidades

Descrigcao

compatibilidade

Login, configuracdo e | Representa o primeiro ponto de contato/interacdo com o

LMS.

Depende de software externo/plug-ins, configuracbes do
browser.

Os utilizadores devem ser informados sobre o software
necessario/opcional e configuracdo ideal antes de tentar
efetuar o login.

Os utilizadores devem ser capazes de efetuar o download e
instalar o software necessdrio/opcional e alterar as
eventuais configuragdes de forma auténoma.

Personalizagao

Os utilizadores possuem diferentes necessidades e formas
de ver e interagir com aplicagdes.

Os utilizadores podem adaptar o sistema as suas
necessidades, ao invés de terem de se adaptar a aplicacao.
Personalizagdo melhora a experiéncia do utilizador.

Navegacao

A navegacdo é o elemento mais importante para a
acessibilidade.

Muitas vezes, ndo ha qualquer indicacdo visual ou descricdo
do layout.

Os utilizadores necessitam de obter as informacgdes
necessarias para tomar decisdes de navegacao.

Os utilizadores devem ser capazes de navegar de forma
eficaz e com seguranga.
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Tabela 7 — Descrigao de funcionalidades de um LMS (RANGIN et al., 2013) - Continuagdo

Funcionalidades Descrigao
Formularios A interagao real comega com formularios.
Os utilizadores devem inserir dados facilmente e com
seguranga.

O formato de dados deve ser facil de entender.

As instrucOes devem ser claras e compreensiveis.

Os utilizadores devem ser notificados sobre possiveis erros,
bem como possuir a capacidade de os resolver.

Os utilizadores devem ser notificados acerca de uma
submissao com sucesso.

Documentagao LMS sdo aplicagbes complexas e exigem aprendizagem na
sua utilizagao.

As principais fungdes das ferramentas devem ser claramente
explicadas e facilmente visiveis.

Devem ser fornecidas instrugdes passo-a-passo.

Os recursos de acessibilidades suportadas devem ser
documentados e disponibilizado.

Anuncio Ferramenta que permite informar os estudantes de eventos
ou atividades a realizar.

Discussao Espacos de partilha de opinides geralmente sob a forma de
foruns.

Email Ferramenta que permite operacionalizar a comunicacao
entre estudantes, bem como entre estes e o professor.

Chat Espaco que permite operacionalizar a comunicacdo entre
estudantes, bem como entre estes e o professor, em tempo
real.

Atividades Tarefas propostas no ambito das aulas que sao, geralmente
mas nao obrigatoriamente, realizadas a distancia.

Avaliacao Ferramenta que auxilia professor e estudante a
compreender e operacionalizar da melhor forma o processo
de avaliacdo.

Testes Ferramenta para verificar os conhecimentos adquiridos.

434. LMS existentes

Proceder a uma listagem dos LMS mais utilizadas na area do b-Learning pode
revelar-se uma tarefa nada consensual, tendo em conta o elevado nimero de solucgdes
propostas no mercado (RIDDELL, 2013). No sentido de delimitar esta oferta, utilizamos

como ponto de partida uma apresentacdao na CSUN 2013 (28th Annual International
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Technology and Persons with Disabilities Conference) que efetua uma comparagdo

entre os quatro LMS mais utilizadas a nivel mundial, atualmente (RIDDELL, 2013).

4.3.4.1. Blackboard

O Blackboard (http://www.blackboard.com) é um LMS que oferece um conjunto
de ferramentas adequado ao ensino, bem como a uma interagdo social (KETCHAM et
al., 2011). Desenvolvido a partir de 1997, as aquisi¢cdes de concorrentes como o WebCT
e ANGEL aumentaram o dominio ao nivel do mercado empresarial. O Blackboard é
utilizado por cerca de 3700 instituicdes de ensino em mais de 60 paises (KETCHAM et

al., 2011).

Para além disso sublinhamos a forma como o LMS esta desenhada e que permite,
guer ao administrador quer ao professor usar da sua prépria criatividade na construcdo
e operacionalizagdo de um curso. E, também, possivel integrar aplicaces e ferramentas
externas a plataforma, que a instituicdo de ensino necessite utilizar (BLACKBOARD,

2008).
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Figura 7 — Pagina inicial do Blackboard

O Blackboard possui como principal objetivo transformar a Web num ambiente
enriquecedor para experiéncias educativas. Neste sentido oferece solucdes completas
de produtos e servicos que suportam completamente a infraestrutura do b-Learning
(COUTINHO & BOTTENTUIT JUNIOR, 2007). Tal com a maioria dos outros LMS os pontos

fortes sdo a gestdo de estudantes, conteludos e atividades através da web.

Para Ketcham et al. (2011) o Blackboard é um ambiente virtual intuitivo onde a
maioria das ferramentas de comunicacdo sao assincronas, onde o professor pode
disponibilizar documentos de texto, video, dudio (COUTINHO & BOTTENTUIT JUNIOR,
2007). O ambiente do LMS Blackboard possui ferramentas para o ensino e aprendizagem
online, formando comunidades educativas, oferecendo servicos auxiliares as
instituicdes, podendo estes estar integrados no sistema administrativo académico da

prépria entidade ou com outras plataformas e sistemas de seguranca.

Ao contrario de outras LMS disponibilizadas de forma gratuita sem custos para

guem a pretende utilizar, o Blackboard exige a aquisicdo de licencas de utilizacdo por
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parte da instituicdao que a pretende implementar (COUTINHO & BOTTENTUIT JUNIOR,
2007), o que pode, no contexto atual de crise, ser um ponto negativo a ter em conta na

selecdo desta proposta.

Tabela 8 — Descrigdo de funcionalidades do Blackboard (RANGIN et al., 2013)

Funcionalidades Descricao

Login, configuragao e | Melhorou nas ultimas versdes.

compatibilidade Ambiente com um elevado nivel de acessibilidade no que diz
respeito ao sistema de login.

A recuperagdo apds a ocorréncia de erros necessita, no
entanto, de algumas melhorias.

Verifica as capacidades do browser relativamente a
utilizacdo de Javascript, Cookies e JRE (Java Runtime
Environment).

Personalizagao Impossibilidade de definir um tempo de execu¢do para a
sessao.

Inexisténcia de alerta para o utilizador quando expira a
sessao.

Utiliza dois tipos de alerta que funcionam bem com Java
Access Bridge.

Os marcadores podem ser melhorados possibilitando aos
utilizadores marcarem uma determinada area num curso.

E efetuada uma colecdo de contetidos, o que pode complicar
a experiéncia do utilizador porque sé o professor pode
definir a pagina de entrada no curso.

O utilizador pode definir a pagina de informacdo pessoal, a
gual é, no entanto, de dificil navegacao.

Navegacao Disponibiliza titulos para as principais sec¢des de cada
pagina.

Permite que o professor possa desenhar o menu do curso e
o layout dos conteudos.

A navegacdo pode ser melhorada, pois ndo é inteiramente
consistente.

Formularios Os botdes de submeter e cancelar estdo acessivel e
consistentemente implementado através da aplicacao.

Os campos requeridos, erros de notificacdo, submissao e
confirmacdo nao estdao devidamente etiquetados.

Alguns controlos tém etiquetas adequadas mas existem
paginas em que mais informacao seria bem-vinda.
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Tabela 8 — Descrigdo de funcionalidades do Blackboard (RANGIN et al., 2013) — Continuagdo

Funcionalidades Descricao

Documentacdo Disponibiliza ajuda dentro da aplicacdo e de forma
contextualizada.

O tutorial de video esta disponivel mesmo sem iniciar sessao
A documentacao disponibilizada é de facil consulta e ajuda o
professor bem como estudantes em cada aplicacao.

A documentacdo estd disponivel sem que seja necessario
iniciar sessao.

Anuncio Integrada com o email.

Quando o professor cria novos anuncios o estudante é
notificado por email.

Um novo anuncio sera sempre visivel no topo da pagina.

A experiéncia do utilizador poderia ser melhorada
disponibilizando o nimero de novos anuncios.

Deveria permitir execucdo de filtros bem como de pesquisa.
Discussao Pode ser integrado no curso dependendo da utilizagao que
professor lhe queira atribuir.

Pode ser um item de menu que efetue ligacao para o forum,
onde estao visiveis todas as discussdes.

Pode estar acessivel a partir de uma area de conteudo, com
ligagdo para uma discussdao independente das outras

discussoes.
Email Possibilidade de enviar email externamente.
Funcionalidade ativa para estudantes se o professor o
pretender.
Os utilizadores podem enviar mensagens em massa.
Chat Precisa de melhorar.

N3do pode ser iniciado no Firefox nem no Internet Explorer
sem instalar uma versdo desatualizada do Java Access Bridge.
Os utilizadores ndo podem copiar o conteudo do chat.

Os utilizadores ndao podem aumentar o tipo de letra.

Atividades Inexisténcia da possibilidade do utilizador ver as suas
atividades na plataforma.

Avaliacao Disponibiliza uma tabela acessivel para os estudantes
visualizarem as suas notas e lerem o feedback do professor.

Testes Alternar entre testes pode causar alguma confusao.
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4.3.4.2. Moodle

Desenvolvido por Martin Dougiamas em 1999 e disponibilizado em mais de 40
idiomas, o Moodle (http://www.moodle.org) é utilizado por universidades, colégios,
escolas secundadrias, empresas e por professores que, por iniciativa prdpria recorrem a
este LMS de forma a rentabilizar as suas aulas (COLE & FOSTER, 2008). Atualmente mais
de 30000 instituicdes de ensino, a nivel mundial, utilizam o Moodle (COLE & FOSTER,
2008). Este LMS dispGe de uma grande comunidade de utilizadores, composta por
membros com diferentes objetivos iniciais, desde a manutencdo e aperfeicoamento do
sistema a discussdes referentes a estratégias pedagdgicas para um bom aproveitamento

deste ambiente para o ensino (ALVES & BRITO, 2005).

T ou are not logged in. (Login
| IJ\ Q Q (J J 3 English (en_us) [=]
About ¥ | News ¥ Support | Ci ity ~ | Dy - | D v | My courses. Search moodle.org

Home » Login to the site

English (en_us) [+]

Returning to this web site? Is this your first time here?

Login here using your username and password
(Cookies must be enabled in your browser) @ Please note: this is NOT your school @, it's the place where Moodle software is created and

supported! If you are lost please ask your school to help you find the correct web address

Username for your Moodle site.
Password Login To use Moodle.org fully you will need to make an account for yourself:
1. Click the button below and fill out the form.
Some courses may allow guest access 2. An email will be immediately sent to your email address.
) 3. Read your email, and click on the web link it contains.
4. Your account will be confirmed and you will be logged in.
5. Use the same username and password to log in next time,

Forgotten your username or password?

Yes, help me log in

Create new account

EY-"’J'):HE You are not logged in. (Login)

All content on this web site is made available under the GNU General Publ
Moodle™ is a registered trademark of the Moodle Trust, see
Freguently Asked Questions | Code of Cenduct | Centact

Figura 8 — Pagina de Login do Moodle

O Moodle foi desenvolvido em resposta aos sistemas ja existentes que possuiam
uma lacuna, que derivava do facto de que haviam sido construidos por engenheiros e
nao por educadores (OTTO, 2011). Neste sentido, Dougiamas concluiu que um sistema
criado por alguém que possua formacdo e experiencia na area educacional seria mais
produtivo para o estudante do que um sistema desenhado por um engenheiro, com
grandes conhecimentos técnicos, mas eventualmente, com poucas preocupagdes

pedagdgicas (COLE & FOSTER, 2008).
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O Moodle tem vindo a ser uma opg¢do de escolha de muitas instituicbes de ensino
em Portugal, ndo sé por Universidades mas também por escolas secundarias e centros
de formacdo. Neste sentido, esta tem sido considerada a melhor plataforma Open
Source em diversas avaliagdes (GRAF & LIST, 2002). A designa¢ao Moodle possui dois
sentidos, € um acronimo de “Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment”,
e é também um verbo que descreve o processo de efetuar uma tarefa de acordo com a
vontade do utilizador, através de uma liberdade que conduz a introspecao e criatividade

(COLE & FOSTER, 2008).

Tabela 9 — Descrigdo de funcionalidades do Moodle (RANGIN et al., 2013)

Funcionalidades Descricao

Login, configuracdo e | Boa acessibilidade quanto ao sistema de login.
compatibilidade A recuperacado de erros de login ainda necessita de melhorias

Personalizagao Evolucdo na opgdes de personalizagado e configuragdo para o
utilizador quando comparado com versdes anteriores, onde
o controlo era feito pelo administrador do sistema e pelo
professor.

A configuracdo de um curso pode ser efetuada pelo
utilizador.

Os utilizadores podem visualizar ou ocultar o menu para
simplificar a visualizacdo de todas as opg¢oes.

Navegacao Os campos estdo devidamente assinalados, embora a
submissao e falha de submissao necessitem de estar melhor
assinaladas.

A submissdo de um formuldrio deveria permitir incluir, por
exemplo, trabalhos e criacdo de atividades pelo professor.
Os erros de submissdo ndo sao sempre evidentes.

Formularios Navegacdo excelente.
Consistente.
Documentacao Documentacdo de ajuda bem elaborada.
Documentac¢do contextualizada e adequada em cada pagina.
Anuncio O conteldo estd organizado, de forma clara, em formato de
tabela.

Embora a pesquisa avancada possa ser utilizada para isolar
anuncios de férum e aplicar um critério de pesquisa ainda
ndo ha um filtro basico para os anuncios que ajude os
utilizadores a localizarem o anulncio rapidamente pelo
conteudo.
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Tabela 9 — Descrigao de funcionalidades do Moodle (RANGIN et al., 2013) — Continuagao

Funcionalidades Descricao

Discussao Claramente organizado utilizando o formato de tabela.
Necessita de melhorar a organizacdao e visualizagdo dos
posts.

As funcOes de pesquisa estdao contextualizadas e de facil
acesso.

Email Algumas capacidades de email integram a instalagdao mas
ndao inclui exatamente uma ferramenta para correio
eletrdnico.

Estao disponiveis para instalagao diversos médulos de email.

Chat Disponibiliza um sistema de chat de facil utilizagao.

Ndo possui atualizacdo automatica, necessitando de
atualizacdo manual por clique no botdo refresh para ver
novas mensagens.

Atividades Facil de utilizar.

Upload e download de conteudo reformulados para facilitar
a transferéncia de ficheiros.

Avaliacao Muito bem desenvolvido tal como nas versdes anteriores.
Testes Muito acessivel e de facil configuracao.
4.3.4.3. Sakai

O Sakai (http:// sakaiproject.org/) foi lancado a 24 de Outubro de 2004, por um
consadrcio de instituicdes de ensino superior norte-americanas em regime de software
livre. O projeto Sakai apresenta um enfoque na colaborag¢dao online que resulta na
aprendizagem dos estudantes por intermédio de interacbes e relacbes sociais
(GOUVEIA, 2008). Os participantes sao instigados a trocar ideias e a realizar atividades
colaborativas, com o intuito de aprender e construir competéncias. Apesar de
apresentar opcdes como o forum, essas nao sao o ponto central desta ferramenta

(GOUVEIA, 2008).
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1 220t ko5

. user id: || password:
Sakai

Message Of The Day

(]

Welcome

—
About @) There are currently no messages at this location,

—

Features (@]

Site Browser (@ N

Training @
Acknowledgments @ Welcome!
New Account &S
Help &  Welcome to Sakai

@

Welcome to the Sakai Demo. The Demo configuration was created as a way to let you get an instance
of Sakai up and running quickly and easily. For more information abeut installing a Sakai solution
appropriate for production needs please read the readme files, and visit the Sakai website at
sakaiproject.org, and the Sakai Developer’s site at collab.sakaiproject.org.

The information displayed here can be modified by the Sakai Administrator by editing the file
sakai.properties configuration value "server.info.url” to point to the html file desired.

Figura 9 — Pagina inicial do Sakai

Este LMS pode ser utilizado para complementar a formacdo tradicional, entregar
materiais relativos as matérias lecionadas e para colaborar com os estudantes
(CLAREMONT, 2007). Neste sentido, é possivel publicar o programa a ministrar, agendar,
distribuir e aceitar os trabalhos dos estudantes com base nas tarefas propostas, partilhar
informagdes com o grupo de estudantes, criar salas de chat para discussdes em grupo,
publicar notas, realizar testes e pesquisas. Salientamos que o Administrador pode ativar
ou desativar qualquer uma das ferramentas disponiveis bem como utilizar apenas as
consideradas relevantes para as necessidades de professor e estudantes (CLAREMONT,
2007), o que pode ser limitativo para uma utilizacdo do ponto de vista de professor e

estudantes, no processo de ensino/aprendizagem.

Tabela 10 — Descrigdo de funcionalidades do Sakai (RANGIN et al., 2013)

Funcionalidades Descricdao

Login, configuragdo e | Disponibiliza um ambiente acessivel.

Notificacdo e recuperacdo de erros necessitam de uma
melhoria para facilitar a utilizagcdo do sistema.

O erro de login deveria ser mais ébvio para os utilizadores.
N3do disponibiliza qualquer teste de compatibilidade para
browser.

compatibilidade
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Tabela 10 — Descrigdo de funcionalidades do Sakai (RANGIN et al., 2013) — Continuagao

Funcionalidades

Descricao

Personalizagao Disponibiliza algumas (poucas) op¢des de personalizagado.

O tempo de sessdo e outros alertas estdao disponiveis embora
nao sejam faceis de descobrir.

Navegacao Navegacao facil entre paginas.

Necessita de melhoramento na navegagao por teclado.

Formularios A maioria é explicita e clara.

Necessidade de maior consisténcia na utilizacdo e na
verificagado de mensagens submetidas.

Documentacdo Disponibiliza documentacdo de qualidade e contextualizada.
Toda a informacdo estd acessivel para os utilizadores com
sessdo iniciada mas também para o publico em geral.

Varios grupos colaboram ativamente num esforco de
melhorar a documentacao de ajuda continuamente.

Anuncio Utilizadores podem facilmente interagir com as operacées
avangadas como filtro e buscas.

Inexisténcias de uma forma dos estudantes apagarem
anuncios.

A recegcdo de novos anuncios ndo esta disponivel na
ferramenta mas sim na pagina do curso.

Discussao Organizado em formato de tabela.

Facil entendimento para qualquer utilizador.
As novas mensagens sao de facil visualizagao.

Email O sistema é utilizavel mas usado para a comunica¢ao dentro

do curso.
Compor uma mensagem levanta dificuldades para os
utilizadores porque o editor de texto ndao é totalmente
acessivel e tem muitos atalhos que necessitam de ser
memorizados.

Chat Muito acessivel porque tem uma estrutura muito simples de
texto plano.

Nao disponibiliza atualizagao.

Atividades Facil de utilizar.

Podem ser efetuadas melhorias para a consisténcia da
ferramenta.

Ha também a limitacdo de upload e download sem recurso a
ferramentas externas.

Avaliacao Muito acessivel.

Consiste apenas numa pagina e a maioria da informacao est3
numa tabela.

Uma pequena falha é sé ser possivel visualizar as estatisticas
pelos estudantes no final da nota de curso ser calculada.

Testes Necessita de melhoria.

As notificacGes sdo muito boas.

106/270



4.3.4.4. Desire2Learn

Este LMS foi inicialmente desenvolvido na Universidade de Waterloo no Canada,
em 1999 por John Baker. Filho de um casal de professores, Baker, na altura estudante,
decidiu criar uma plataforma que oferecesse um maior enfase na pedagogia, em

contraposicao a alguns LMS utilizadas entdao (GWIN, 2012).

DesireZLearr;k
User Experience

Try the newest version of:

?
Desire.?Leam‘.":
LearningEnvironment

Username:

|
Password:

I |

Please note your password is case sensitive

Figura 10 — Pagina de login do D2L
O D2L (Desire2Lern) oferece um conjunto de ferramentas especialmente
desenhadas para o ensino superior podendo no entanto também ser utilizado para um
ensino assincrono online. O D2L surge em 2007 num relatério da Instructional
Technology Council (KETCHAM et al., 2011) como possuindo menos de 5% da quota de
mercado no que concerne a utilizacdo de LMS em instituicdes de ensino. Desde entdo,
e resolvida uma questao de patentes com o Blackboard, o D2L cresceu para uma quota

de 10% em 2010 (KETCHAM et al., 2011).
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Tabela 11 - Descri¢do de funcionalidades do D2L (RANGIN et al., 2013)

Funcionalidades

Descricao

Login, configuracdo e

compatibilidade

A pagina de login é simples e de facil navegacao.

Utiliza alertas em Javascript para erros.

O sistema deteta as capacidades do browser e relata se as
caracteristicas bdsicas do sistema funcionam.

Personalizagao

Permite aos utilizadores uma significativa personalizagao.
Aviso da duragdo da sessao.

Permite aumentar o tempo de sessao.

A pagina default ndo pode ser redefinida.

O estado da pagina é lembrado para sessdes posteriores.

A escolha de um editor WYSIWYG ou de texto plano, bem
como do tamanho de letra e tipo é configuravel.

Navegacao

Melhorou significativamente comparando com versdes
anteriores

Os titulos de seccdo sdo hierarquicos e distintos.

A navegacado por teclado é facil de seguir.

Introduz menus dropdown.

Formularios

Utiliza etiquetas adequadas em todos os campos.
Submissdes sdo bem assinaladas.
A maioria dos controlos possuem etiquetas.

Documentacgao Documentac¢dao bem elaborada
Os tutoriais sdo de facil acesso bem como transferiveis.
Todos os links sdo estao de acordo com o tépico de ajuda.
Anuncio Esta organizado a partir do mais recente e pela preferéncia
do professor.
Itens sdo identificados pelo titulo e podem ser eliminados
facilmente bem como recuperados.
Os filtros e buscas sao de facil acesso.
Uma parte separada da pagina indica quantos novos
anuncios estdo disponiveis e ainda ndo foram lidos.
Discussao A arvore de menus do forum e os tépicos foram adicionados
para ajudar a navegacgao entre posts.
As mensagens possuem uma hierarquia de titulos que facilita
a distingdo entre mensagens.
Email Interface acessivel.
Selecionar e controlar contactos é um pouco complicado.
A ortografia do editor é acessivel mas afunda-se em menus
avancados e dificeis de descobrir.
Notificacdo de submissdes é de facil descoberta.
Chat Muito basico.

Boa estrutura de titulo, alertas dudio para utilizadores que
enviaram ou receberam mensagem.
E possivel ordenar cronologicamente as mensagens.
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Tabela 11 — Descrigao de funcionalidades do D2L (RANGIN et al., 2013) — Continuagdo

Funcionalidades Descricao

Atividades Muito organizado e acessivel.
Avaliacao Facil de ler, melhorou significativamente.
Testes Medianamente acessivel. A op¢ao de ter uma pergunta por

pagina, configuravel pelo professor, pode levantar alguns
problemas no que diz respeito a guardar o conteudo e
avancgar para a préxima pagina.

4.4, ImplicagOes da auséncia de uma colaboracao efetiva

nos LMS’s

Para além de uma visdo do processo de ensino/aprendizagem que privilegie a
colaboracdo, existem outras varidveis que devem ser consideradas na construcdo de
uma plataforma de aprendizagem, sdo elas: a natureza da pedagogia proposta, os graus
de distribuicdo do ambiente de aprendizagem criado e os niveis de interatividade e

colaboracdo que tal ambiente proporciona (FRANCO & LESSA, 2012).

4.4.1. Natureza da Pedagogia

As plataformas de aprendizagem existentes sdo, na sua maioria, sistemas de
ensino online, muitas vezes uma escola virtual, um repositério, organizado de processos
e objetos educacionais, que o estudante ndo pode facilmente modificar de acordo com
a sua necessidade pessoal, nem adaptar a circunstancias particulares que se lhe

deparem (FRANCO & LESSA, 2012).

A natureza pedagdgica destas plataformas é a de um sistema hétero-pedagdgico,
por vezes com tracos de uma estratégia que incentiva o estudante a aprender sozinho,
mas que, em geral, ndo possui quaisquer vestigios de uma aprendizagem na relacdo com

o outro, o denominado amigo no contexto de rede social. Neste sentido estas
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plataformas ndo estdo contruidas para permitir a operacionalizacdo do processo que
consiste no guardar do conhecimento nos amigos, o que poderd conduzir a criagdo de

novo conhecimento (SIEMENS, 2004).

4.4.2. Graus de distribuicao

Os LMS sdo baseados, de um modo geral, em sistemas monofluxo, se
considerarmos que, principalmente no contexto do ensino secunddrio, sao utilizadas
basicamente como simples espacos repositdrios. A entrada no fluxo da-se a partir de
disjuncdoes pré concebidas e ndo a partir da vontade dos estudantes. Cada
funcionalidade é pensada sob o ponto de vista do que os criadores da plataforma
guerem proporcionar e ndo a partir daquilo que os estudantes querem aprender
(FRANCO & LESSA, 2012). Parece-nos existir uma clara inversao do principio a partir do
qual a plataforma LMS deveria ser pensada, tendo por base o que o estudante pretende
e necessita para um processo em que, conjuntamente com o professor, ocorra de facto,

ou seja ensino/aprendizagem

Neste contexto de pré-conceito no desenho e construcao de plataformas LMS a
interacdo bem como a colaboracdo, surgem limitadas, ndo podendo abrir novos
caminhos, o que, nos parece, ird retirar, em grande parte, a liberdade de criagdo de

novas propostas por parte dos estudantes (DOWNES, 2006).

4.4.3. Niveis de interatividade

As funcionalidades disponiveis nas plataformas de aprendizagem existentes
proporcionam um baixo nivel de colabora¢do, uma vez que ndo consideram, as ligacdes,
entre estudantes, professor e terceiros, num processo de ensino/aprendizagem que se
deveria caraterizar, essencialmente, por ser, mais do que descentralizado, distribuido

(FRANCO, 2009). Sdo em geral baseadas em adesdo, adesdo/participacdo e em
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participacdo, ndo chegando a esgotar as possibilidades de participacdo nem avancando
para a participagdo/interagdo, nem para uma interagao caracterizada por uma liberdade

inerente as ligacOes que deveriam ser aproveitadas (DOWNES, 2006).

Sistemas predominantemente baseados em hétero pedagogia, centralizados, e no
maximo com uma baixa taxa de participagao, ndo podem constituir boas plataformas de
aprendizagem. Se, para uma visdo Conectivista, a aprendizagem é fruto da interacao,

entdo boas plataformas sdo plataformas interativas (SIEMENS, 2010).

4.4.4, Como melhorar a colaboragao nos LMS’s

Para construir uma plataforma LMS onde possa ocorrer colaboracdo efetiva,
parece ser necessario que esta seja multifluxo e que, em simultaneo, existam, na
plataforma, funcionalidades que possibilitem a configuracdo de uma topologia mais
distribuida do que centralizada, possibilitando a precipitacio de uma nova
fenomenologia de colaboracdo, por outras palavras que a aprendizagem seja
efetivamente uma plataforma da rede. Neste sentido a experiéncia de utilizacao
implicada no design da plataforma devera partir do que a pessoa ligada a plataforma
possa desejar fazer e ndo do que a plataforma possa oferecer. O design da plataforma
deverd ainda contemplar mecanismos e funcionalidades que compreendam a adesao e
a participacdao, mas que consigam chegar a interacdo, permitindo a adaptacdo mutua, a
imitacdo e a colaboracgdo propiciando a manifestacdao de fendmenos capazes de gerar
auto-organizacao, como o “clustering” e o “swarming” (FRANCO, 2009). O ideal é que
esses mecanismos e funcionalidades sejam baseados num gradiente de itera¢ao do tipo:
adesdo = adesdo-participacdo > participacdo = participacdo-interacdo = interacdo

(FRANCO & LESSA, 2012).

A experiéncia de utilizacdo deve ser desenhada, sobretudo, a partir do ponto de
vista do utilizador e do que este pretende fazer e ndo apenas no que os criadores da
plataforma querem oferecer. Isto significa que a questdo principal é: qual o desejo do

utilizador que se liga? Uma pessoa que se liga a uma plataforma de aprendizagem pode
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desejar fazer uma pesquisa, procurar um conhecimento personalizado que necessita
num determinado momento e que ndo pode ser obtido facilmente pela pesquisa. O
utilizador pode ainda pretender um curso para apropriacdo de “know-how”, por
exemplo, partilhar algum processo educacional, ou objeto de aprendizagem ou resolver
um problema para o qual ainda ndo ha resposta, ou ainda descobrir ou inventar alguma

coisa nova juntamente com outras pessoas (SIEMENS, 2008).

Uma plataforma que se permita oferecer solu¢des as necessidades do utilizador
deverd permitir efetuar pesquisa, ou seja se a pessoa quer pesquisar informacgdes sobre
algum tema, devendo poder beneficiar de mecanismos de pesquisa simples e refinados,
direcionando a pessoa para um menu de processos ou objetos (FRANCO & LESSA, 2012).
No mesmo sentido perante uma determinada procura, a pessoa quer procurar algum
conhecimento via processo ou objeto. Respostas possiveis da plataforma: direcionar a
pessoa para um processo ou objeto, promover o encontro da demanda com uma oferta

ja existente ou expor a demanda a colaboragao (SIEMENS & DOWNES, 2009).

A pessoa quer partilhar algum processo ou objeto educacional. Respostas
possiveis da plataforma passam por integrar a oferta num menu de processos e objetos,
promover o encontro da oferta com uma demanda ja existente ou expor a oferta a
plataforma. Descoberta ou invengdo, a pessoa quer esbocar um desejo criativo ou
investigativo ou propor um objeto de pesquisa de parceiros para tanto, respostas da
plataforma, expor o desejo ou projeto a interagdo ou promover a formac¢ao de uma

comunidade de pesquisa-aprendizagem-criacdo (FRANCO & LESSA, 2011).

4.5, Conclusao

O processo de ensino/aprendizagem devera ser fruto de relagdes entre individuos
e ndo da relacdo do estudante ou professor com uma maquina, software ou algoritmo.
Os estudantes devem ter a sua disposicdo itinerarios pedagdgicos e formativos ja
tracados mas que também possibilitem o criar dos seus préprios itinerarios, de forma

auténoma e em interacdo com outros estudantes (FRANCO & LESSA, 2012). Neste
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sentido, estes devem poder interagir num ambiente favoravel a criacdo e ndo apenas a
reproducao de conhecimentos, sendo positivo que se possa aprender criando, enquanto
sujeitos ativos da construcdo do seu préprio conhecimento e ndo apenas como objetos

passivos de sistemas de transferéncia de informacgao.

No contexto da investigacao analisamos cada uma das funcionalidades de um LMS
foi testada segundo critérios de usabilidade, potencialmente colaborativos, conforme

podemos verificar na tabela 12.

Tabela 12 — Comparativo de funcionalidades de um LMS (RANGIN et al., 2013)

LMS
Blackboard Moodle Sakai

Funcionalidades

compatibigade ‘ : : :
Personalizagao 3 3 2 4
Navegacao 3 4 4 5
Formularios 4 5 4 5
Documentagao 5 5 5 4
Anuncio 4 5 4 4
Discussao 2 4 4 4
Email 4 5 4 4
Chat 4 5 4 4
Atividades 1 4 4 5
Avaliacao 4 5 5 5
Testes 3 4 3 3

Legenda
Pontuacao Designacao
5 Muito Simples
4 Simples
3 Razoavel
2 Complicado
1 Muito Complicado

O fundamental é que o ambiente seja, de facto, de ensino/aprendizagem, livre e

ndo apenas uma plataforma que privilegie o ensino (SIEMENS & DOWNES, 2009). Num
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sentido mais abrangente o ambiente deve ele proprio, ser suscetivel de aprender, ou
seja, de ser melhorado pelos préprios utilizadores, através da experiéncia da sua

utilizacdo, devendo para isso possuir as caracteristicas apresentadas na tabela 13.

Tabela 13 — Caracteristicas de uma plataforma interativa de ensino/aprendizagem (DE FRANCO & LESSA, 2012)

Caracteristica Descricao
Facilitagao de A plataforma devera oferecer ao utilizador a selegao de
multifluxo multiplos caminhos.
Criacdo de uma A plataforma devera possuir funcionalidades que permitam a

topologia distribuida | configuracdo de uma topologia mais distribuida do que
centralizada, possibilitando a precipitacdo da nova
fenomenologia da interacdo, ou seja, a plataforma devera ser
efetivamente uma plataforma em rede.

Construgao da A experiéncia de utilizagao implicada no design da plataforma
plataforma pelo deve partir do que o utilizador ligado 4 plataforma possa
utilizador pretender fazer e ndo do que esta possa oferecer.

Interacao efetiva na | O design da plataforma deve contemplar mecanismos e
plataforma funcionalidades que compreendam a adesao e participacao,

mas que consigam sustentar a intera¢ao, permitindo uma
adaptacdo mutua, a imitacdo e a colaboracdo, possibilitando a
manifestacdo de fendmenos capazes de gerar auto-
organizagdo, como o clustering (agrupamento) ou o swarming
(enxameamento).

a) Facilitacdo de multifluxo

Torna-se necessario que uma plataforma que pretenda ser de
ensino/aprendizagem seja capaz de oferecer varios caminhos, ou seja, é
necessario e primeiro lugar que a plataforma seja aberta, num sentido triplo:
entrada aberta, qualquer pessoa pode entrar e propor aquilo que julgar
conveniente; processo aberto, software que possa ser personalizado e
reproduzido por qualquer pessoa e desfecho aberto, ou seja o resultado da
experiéncia de ensino/aprendizagem de uma pessoa pode ser sempre

imprevisivel.
b) Criacdo de uma topologia distribuida

E necessdrio que a topologia interna dos multiplos caminhos possiveis na

plataforma seja distribuida, ou pelo menos mais distribuida do que centralizada.
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Isto significa uma aparente auséncia de hierarquia na plataforma, o papel do
professor continua a ser de extrema importdncia mas como uma das
alternativas, ou seja, embora o professor possa e deva exercer influéncia no
processo de ensino aprendizagem, este papel deverd estar aberto a qualquer

utilizador, estudante ou terceiros que queiram participar do processo.
c) Construcdo da plataforma pelo utilizador

E importante que o ambiente da plataforma n3o seja limitado a ades3o e
a participacdo, mas sim propicio a manifestacdo de fenédmenos interativos
associados a inteligéncia coletiva como o “clustering” ou o “swarming” que

ocorrem em funcdo da topologia e dindmica da rede.
d) Interacdo efetiva na plataforma

E importante introduzir na plataforma fungdes transversais como a
conversacdo, que possui o objetivo de acrescentar elementos de interacdo as
funcionalidades de adesdo e de adesdo participacdo. Um utilizador ligado a
plataforma deve poder emitir uma opinido e estabelecer um didlogo com outros
utilizadores sobre esse mesma opinido ou a partir dela, ou seja, efetivar a
conversacado. Isto contribuird para aumentar a atratividade e a amigabilidade da
plataforma, evitando que o utilizador se sinta isolado ou tenha de passar por um
tramite burocratico, como por exemplo preencher formuldrios ou ler tutoriais,
dificuldades potenciais que conduzem ao frequente abandono de utilizadores

iniciantes em qualquer sistema informatizado.

No contexto do Evolucionismo Digital (CRUMP, 2007), uma plataforma que nao
possa aprender ela prépria, ndo sera uma boa plataforma de aprendizagem (FRANCO &
LESSA, 2012). Isto significa que esta devera possuir uma abertura suficiente para que os
préprios utilizadores possam contribuir para o seu melhoramento. Estas modifica¢des
poderdo criar novas carateristicas que melhorem o ambiente da prépria plataforma no

gue a capacidade de colaboracdo diz respeito.
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Tabela 14 - Caracteristicas de uma plataforma interativa de ensino/aprendizagem (DE FRANCO & LESSA, 2012)

— Criagdo de Construgado da Interagao
Facilitacdo de . .
. uma topologia plataforma efetiva na
multifluxo e -
distribuida pelo utilizador plataforma
Blackboard 2 2 2 2
Moodle 2 2 3 2
Sakai 2 2 2 2
D2L 2 2 2 2
Legenda
Pontuagao Designagao
3 Totalmente Implementado
2 Parcialmente Implementado
1 N3o implementado

Com o emergir de plataformas que se adaptem ao ambiente envolvente e
necessidades de professor e estudantes no processo de ensino/aprendizagem,
poderemos assistir a uma evolucdo da oferta atual para um conjunto de plataformas
que privilegiem a perspetiva do utilizador. Neste mesmo sentido podemos afirmar que
uma escola, por exemplo, ndo é capaz de aprender, uma vez que esta surgida como uma
corporagao meritocratica no primeiro milénio (KRAMER, 1997), continua, no século XXI
a representar basicamente a mesma corporag¢ao meritocratica, o que significa que nao

possui grande capacidade de mudanca (DOWNES, 2006).

A colaboracdo é um fator que pode conduzir a inovacdo e a producdo de novo
conhecimento (CROSS & THOMAS, 2010), pensemos no exemplo de Thomas Edison,
cujo sucesso dependeu de uma equipa, desde os quinze engenheiros que colaboravam
no laboratério Menlo Park atd ao financeiro J.P. Morgan, ou mesmo homens como
Samuel Insull, que criaram os produtos que fizeram da eletricidade um negdcio rentavel
(CROSS & THOMAS, 2010). O espaco escola deve possuir as ferramentas necessarias
para que os intervenientes no processo de ensono/aprendizagem possa de facto

interagir, e de preferéncia colaborar.

Estudantes e professor devem poder interagir num ambiente favoravel a criagao
de conhecimento, secundarizando a reproducdo de conhecimentos. Consideramos

positivo que se possa aprender criando, tornando os estudantes sujeitos ativos da
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construgdo do seu préprio conhecimento e ndo apenas como objetos passivos de
sistemas de transferéncia de informa¢dao. No entanto o Professor no contexto atual

tende a ser caraterizado de acordo com a tabela 15 (CROSS & THOMAS, 2010).
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Designacao

Tabela 15 — Os papéis do Professor numa plataforma LMS (CROSS & THOMAS, 2010)

Assunto

Resultado

Solugao

O Professor/

Temporizador

Cria uma excessiva dependéncia nele
proprio. Utiliza o seu tempo e o dos

outros de uma forma ineficiente.

Pode sentir-se desgastado. A dependéncia
dos estudantes significa que os
conhecimentos na periferia da rede ndo sao

utilizados.

Identificar tarefas que possam
ser reatribuidas, de forma a
diminuir a sobrecarga do

Professor.

O Professor/Formalista

Percecdo inexata da rede informal
gue existe entre estudantes, bem
como entre professor e estudantes,
pelo que ndo consegue tirar partida
da mesma enquanto ferramenta de

trabalho.

Pode sofrer de frustracdao pessoal quando as
coisas ndo acontecem da forma como tinha

previsto.

Identificar intermediarios,
vozes marginalizadas, pessoas
e funcdes sobrecarregadas e
fragmentacGes onde as redes
possam ter entrado em

desalinhamento.

O Professor/Especialista

desligado

Ndo enfrenta as falhas de
capacidades na promocgao de relagdes
entre estudantes ou entre estes e 0

professor.

Falha guando uma nova fase exige

capacidades nao desenvolvidas.

Desenvolver um auto
conhecimento e criar ligacdes
com aqueles que podem

colmatar falhas.
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Designacao

Tabela 15 — Os papéis do Professor numa plataforma LMS (CROSS & THOMAS, 2010) — Continuagdo

Assunto

Resultado

Solugao

O Professor/Trabalhador

da rede influenciado

Permite que certas vozes se tornem
desproporcionadamente importante

nas decisoes.

Estratégias pobres, inflexibilidade e decisdes
pouco éticas sdo possiveis resultados da
insularidade ou de se permitir que certas

vozes se tornem demasiado preferenciais.

Identificar e corrigir os
excessos e falhas de

investimento nas relacoes.

O Professor/Trabalhador

de rede fragilizado

Envolve-se em interagdes ao nivel da
superficie de forma a estabelecer
ligagdes com outros, mas nao se
envolve em comportamentos que
criam ligagdes pessoais, um
sentimento de confianca e de
reciprocidade que sdo fundamentais
para que as relagOes sejam eficazes

ao longo do tempo.

Os fracos contactos tendem a ser eficientes
apenas quando estes tém algo para oferecer

e ndo quando estes precisam de ajuda.

Desenvolver uma auto
percecdo e uma percecao dos
outros e de modo a alterar os
comportamentos em

conformidade.
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Designacao

Tabela 15 — Os papéis do Professor numa plataforma LMS (CROSS & THOMAS, 2010) — Continuagdo

Assunto

Resultado

Solugao

O Professor/Trabalhador

de rede

Absorve os interesses, valores e
personalidades de diversos
subgrupos, criando desalinhamento

onde deveria existir alinhamento.

Falta de alinhamento entre pessoas chave e
subgrupos que trabalham em conjunto de
forma lenta e invisivel, constituem drenos

de oportunidades e de eficiéncia na rede.

Utilizar técnicas de rede para
descobriu onde e como é que
as pessoas precisam de ligar

para além do camaledo.
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Decorre da analise da tabela que o Professor tera de ultrapassar os limites da sua
area da atuagdo, bem como ensinar através da utilizacdo de espagos que possibilitem
uma verdadeira interatividade entre estudantes, bem como entre estudantes e
professor. A tecnologia influenciou comportamentos e determinou uma alteragao no
paradigma do espaco escola. A televisdo, por exemplo, permite visualizar mais de
sessenta personagens por hora, com as mais diferentes caracteristicas de personalidade
(CURY, 2004). Essas imagens sdo registadas na memdria dos estudantes e competem
com a imagem do professor (CURY, 2004). A velocidade do pensamento ndao pode ser
acelerada cronicamente, uma vez que isso ira contribuir para uma diminuicdo da
concentracdao(CURY, 2004), facto que o professor tentara contornar fazendo uso dos

varios papeis mencionados na tabela 15.
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CAPITULO 5. WE LINK WE LEARN - PROPOSTA DO
MODELO

5.1. Introducao

Uma alteracdo induzida pelo professor pode conduzir, potencialmente, a
formacgao de “clustering” sociais (FRANCO, 2009), ou ao “swarming” (FRANCO, 2009),
gue pode ser despoletado pelo que se costuma denominar, no contexto da Teoria do
Caos (LORENZ, 1963), por efeito borboleta. O professor enquanto percussor deste efeito
distancia-se da abordagem tradicional de ator principal no processo de
ensino/aprendizagem para se constituir um elemento impulsionador da possibilidade
da aprendizagem, fazendo com que aos estudantes possam surgir probabilidades de

efetuar ligacdes dentro do que aparentemente se posiciona como caético.

O Conectivismo (SIEMENS, 2004) e a Teoria do Caos (LORENZ, 1963), podem
constituir aproximacdes a utilizar pelos professores no contexto das suas aulas, com
mais-valias para os estudantes, estimulados a constituir a sua biblioteca pessoal,
extrinseca e atualizavel, sob a forma de uma rede que lhes permitira aprender, sem
constrangimentos de espaco ou tempo. Neste sentido o conhecimento avanga a um
ritmo sem precedentes, alavancado por uma “Inteligéncia Darwiniana Coletiva”
(SANTOS, 2012) que é visivel, em absoluto, no arranque da denominada Gerac¢do Z

(HIETBRINK, 2012) (ver capitulo 3).

Nesta investigacdo, foi concetualizado e desenvolvido um modelo (GARCIA &
FERREIRA, 2015c) de aprendizagem colaborativa/cooperativa, designado por WelWel
(We Link We Learn) que pode ser utilizado, independentemente da tecnologia (PC,
Tablet, Smartphone, ...), por professores e alunos em ambiente de sala de aula, mas
também em ambiente ndo presencial. Este modelo pretende complementar uma
aprendizagem que serd, cada vez mais, efetuada através da combinacdo de ensino
presencial e virtual, que deverdo passar a fazer parte do ensino nos préximo dois a trés

anos (UE, 2014) com enfoque em ambientes b-Learning e m-Learning que, cremos,
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suportardo a nossa apropriacao da lei de Murphy (KIRILENKO & LO, 2013) “aquilo que
as GeragOes Digitais puderem aprender védo aprender”. Neste sentido o modelo
permitird ao professor incentivar, de forma direta e indireta, a construcao de ligac¢des,
por parte dos estudantes, possibilitando operacionalizar a aquisicdo de novos

conhecimentos e competéncias.

Perante a alteracdo da paradigma vigente na sala de aula (UE, 2014) acreditamos
que a figura do Professor, deverda passar também ela, por um “update” que lhe
possibilite acompanhar a evolucdo que o espaco escola estd a conhecer, por exemplo,
ao nivel do BYOD (TAURION, 2012), o professor devera também estar preparado para
gerir a implementagcdo de um ambiente propicio ao processo de ensino/aprendizagem
das GeracgOes X, Y e Z, utilizando a Nuvem, mais concretamente Facebook, YouTube,
Google Drive e Google Agenda (designado neste investigacdo por ecossistema Google),
enquanto espaco de Aprendizagem Colaborativa/Cooperativa desenhado para
responder ao imediatismo (NORRIS & SOLOWAY, 2011) e mobilidade (QUARESMA &
GONGCALVES, 2013) inerentes as atuais geragdes de estudantes, bem como de

professores.

5.2. Concecao geral do modelo

O modelo WelWel (GARCIA & FERREIRA, 2015c) incorpora, em cada uma das fases,
as principais tarefas a realizar e acresce elementos para a dinamica e flexibilidade
necessarias para o constante ajuste as necessidades emergentes e especificas que exige
cada processo de formacao misto (presencial e a distancia), pretendendo oferecer uma
resposta as previsdes que apontam para que dentro de quatro a cinco anos, existam nas
escolas laboratérios virtuais e remotos (UE, 2014). O modelo proposto deve ser
entendido como um instrumento genérico, capaz de manter a sua operacionalidade
independentemente das ferramentas e recursos utilizados desde que os mesmos se
enguadrem nos parametros definidos na sua concecdao. Como tal, entende-se que o
modelo deve apresentar propriedades que garantam a sua exiguidade em diferentes

cenarios (PERES & PIMENTA, 2011).
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O modelo WelWel carateriza-se por ser Universal, Independente e Compreensivel,

como apresentado na tabela 16, de onde constam as propriedades (PERES & PIMENTA,

2011) que, julgamos, devem ser consideradas pilares do modelo.

Propriedades

Tabela 16 — Propriedades do modelo WelWel

Descricao

Universal Deve poder ser utilizado independentemente da area de educacgao
especifica ou de um contexto educacional.
Independente | Deve manter a sua operacionalidade independentemente da
perspetiva adotada na sua implementacao.
Compreensivel | Deve manter uma perspetiva eminentemente pratica que permita
motivar os utilizadores a uma participacao espontanea.
5.2.1. Descricao

Em complemento a aprendizagem colaborativa/cooperativa (RAMOS &

CARVALHO, 2007), o b-Learning (PERES & PIMENTA, 2011) pode constituir um valor

acrescentado, enquanto interveniente no processo de ensino/aprendizagem, tirando

proveito das potencialidades oferecidas pela Web, bem como pelas ferramentas por

esta disponibilizada (AMARO et al., 2009). Neste sentido o modelo WelWel pretende

constituir uma oferta pertinente, a operacionalizar em ambiente b-Learning,

considerando também o m-Learning, ainda que neste Ultimo ponto, mais focado na

tecnologia em si, os denominados dispositivos moveis, potenciando o acontecer de

colaboragdo/cooperacgao.
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5.2.1.1. Atores

Os atores intervenientes, ou seja, professor e estudante, podem, a partida,
parecer manter os papéis tradicionais no processo de ensino/aprendizagem. O
professor, no entanto, emerge enquanto professor/colaborador, alguém que
pretendemos, potencie o “nds” como palavra muito mais poderosa do que “eu” (GALLO,
2014). Caberd a este auxiliar os estudantes a encontrarem o conhecimento que lhes falta
e a efetivarem as suas proprias ligagbes. Para ajudar os estudantes, o
professor/colaborador deve, antes de mais, saber ouvi-los, para melhor poder

responder e corresponder aqueles que sdo os seus receios e expectativas (GALLO, 2014).

Segundo Cubeiro & Gallardo (2011) aprendemos todos os dias (CUBEIRO &
GALLARDO, 2011). Importa pois conhecer melhor a figura de quem nos pode ensinar, na
operacionalizacdo do processo de ensino/aprendizagem, em contexto Escola.
Conhecemos diferentes professores, que fazem uso de diferentes abordagens, para com
0s mesmos objetivos, passar uma mensagem ao estudante, modificar comportamentos,
fazer com que o estudante ganhe e desenvolva novas competéncias. Todos os estilos
sdo bons (CUBEIRO & GALLARDO, 2011), assim pensamos que ensinar passa, em
primeiro lugar, por uma demonstracao de motivacdo por parte do professor (CUBEIRO
& GALLARDO, 2011). Este deve mostrar aos estudantes a paixdo (GALLO, 2014) pelo que
faz, deve conduzir os estudantes a visualizarem na figura do professor, a motivacao

necessaria para aprender e adquirir novas competéncias.

O professor/colaborador devera possuir um ponto de vista ensinavel (PVE)
(CUBEIRO & GALLARDO, 2011), uma ferramenta que permita compreender o processo
e ndo sé o resultado da sua acdo (LANCA, 2013). Um professor que apenas domina a sua
area cientifica ndo pode ser um professor/colaborador. Existem outras areas que o
podem auxiliar na sua a¢do, e ndo apenas as competéncias técnicas, “hard-skills” (PERES
& PIMENTA, 2011), que sdo no entanto fundamentais para um correto desempenho do

seu papel educativo.
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As competéncias pessoais, “soft-skills” (PERES & PIMENTA, 2011) sdo essenciais
para a operacionaliza¢cdo da a¢do do professor/colaborador, uma vez que colaborar ndo
significa, no contexto do modelo, uma total auséncia de autonomia, pelo contrério, é

entendido como o alcangar de uma autonomia individual e coletiva (WHITMORE, 1995).

Whitmore (1995) demonstra esta autonomia com um histdria simples “Quando eu
era crian¢a, os meus pais diziam-me o que fazer e castigavam-me quando eu ndo
obedecia. Quando fui para a escola, os meus professores diziam-me o que fazer e
castigavam-me quando eu ndo obedecia. Quando me alistei no exército, o sargento
dizia-me o que fazer. Quando tive o meu primeiro emprego, o meu chefe dizia-me o que
fazer. Por isso, quando alcancei uma posi¢do com alguma autoridade, que fiz eu? Disse

as pessoas o que deviam fazer, porque foi o que todos os meus modelos tinham feito.”

Colaborar, embora possa fazer pensar numa juncdo de esforcos de vdrios
individuos, faz sentido se o professor, comecar por valorizar os “soft-skills” (PERES &
PIMENTA, 2011) preocupando-se com o individuo, uma vez que cada estudante requer
tempo diferenciado e trabalho adicional distinto também. Numa dtica de inclusdo mas
também de diferenciacdo quanto aos estudantes, o professor/colaborador pode

recorrer a uma estratégia GROW (LANCA, 2013):

e Objetivos “goals”, definicdo de objetivos para o processo de ensino

aprendizagem, ferramentas, a¢cdes e competéncias a adquirir;

e Realidade “reality”, verificar e analisar a realidade para se poder explorar

e potenciar cada situacao;
o Opcodes “options”, estratégias e cendrios possiveis e alternativos;

e O que deve ou vamos fazer (what, when, will, whom), por quem e a

vontade.

A preocupacdo com o individuo no ambito do grupo deve considerar o facto de o
proprio grupo ser tdo forte quanto o mais débil dos seus elementos (URBEA & ORO,
2012). Isto significa que as ligacOes a criar entre estudantes serdo melhores e de maior

fiabilidade se o professor/colaborador tiver a preocupacdo de trabalhar, o grupo, na
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otica de cada individualidade, perscrutando uma evolu¢do (STRATHERN, 2001) que
pretendemos resumir com uma proposta que define o alcance que pretendemos com o

modelo:
C=(E x L)N

Em que C corresponde a colaboracdo, E a estudante, L a ligacdes e N a influéncia
do professor. O estudante beneficiara de valor acrescentado se as ligagdes que efetuar
com outros estudantes, tiverem uma mediacdo/influéncia do professor, quer ao nivel
cientifico, quer ao nivel do recurso a Teoria do Caos (LORENZ, 1963), de forma a
despoletar eventos que o professor espera, auxiliem os estudantes a alcancar os
objetivos tragados. Para isso ndo chega saber ensinar, o professor/colaborador tem de

saber fazer (LANCA, 2013).

5.2.1.2. Ambiente

Os especialistas concordam que existem duas grandes tendéncias iminentes: a
mudanca do papel dos professores (UE, 2014), com o emergir do professor/colaborador
e o impacto das redes sociais como o Facebook, que ja esta a encontrar o seu caminho
para entrar nas salas de aula (UE, 2014). Alias tal como pretendemos operacionalizar
com o modelo WelWel, os investigadores (UE, 2014) chamam a atenc¢do para o facto de
as redes sociais proporcionarem, nas escolas, feedback e sugestdes, permitindo o
didlogo entre estudantes, professores, pais e a instituicdo, de uma maneira menos

formal.

Para potenciar as ligacdes que podem ser criadas pelos estudantes no processo de
ensino/aprendizagem, parte decisiva da proposta C=(E x L)N e na sequéncia da anélise
das plataformas b-Learning que nos propusemos estudar, a operacionalizacdo do
modelo WelWel, serd efetuada tendo em conta a utilizacdo do Facebook enquanto
ambiente de aprendizagem colaborativa/cooperativa. A escolha desta rede social em

particular pressupde a sua utilizacdo abrangente a nivel mundial, conforme se pode
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aferir da andlise do Gréfico 1, o que pode facilitar a adaptagao ao ambiente do modelo

proposto, quer por professores, quer por estudantes.

Youtube

reddit
StumbleUpon
Twitter

|

N

I
Pinterest [

]

Tumblr

racebook N

0,00% 10,00% 20,00% 30,00% 40,00% 50,00% 60,00% 70,00% 80,00% 90,00% 100,00%

Grafico 1 — Os 7 sites sociais mais utilizados a nivel mundial (STATCOUNTER, 2014)

Este fendmeno, inerente a selecdo do Facebook enquanto ambiente social, é
também recorrente quando analisamos a escolha dos utilizadores em Portugal, como

apresentado no Grafico 2.
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Grafico 2 — Os 7 sites sociais mais utilizados em Portugal (STATCOUNTER, 2014)

O Facebook, criado em Fevereiro de 2004, em Palo Alto na Califérnia, por Mark
Zuckerberg, Dustin Moskovitz e Chris Hughes, foi inicialmente uma rede social apenas
acessivel aos estudantes da Universidade de Harvard (COUSIN, 2008). A partir de 2006,
tornou-se numa rede social, aberta a qualquer utilizador, com o objetivo de auxiliar a
comunicar de forma mais eficiente com amigos, familia e colegas de trabalho. O
Facebook comecou por desenvolver uma tecnologia que visava a facilitacdo da partilha
de informac¢bes através da rede, efetuando para isso um mapeamento digital das

relaces dos utilizadores na vida real (CERDA & PLANAS, 2011).

As ferramentas nativas do Facebook s3do as Unicas requeridas de imediato para
comecar a criar uma comunidade de amigos que é baseada num conceito de partilha
(CERDA & PLANAS, 2011). Para utilizar esta rede social, é necessario efetuar um registo,
gue é bastante simples, estando acessivel a qualquer utilizador que o pretenda, para
interagir com pessoas que conhece, ndo obrigatoriamente, num ambiente seguro
(FACEBOOK, 2004). Alids, um dos aspetos positivos desta rede social é a simplicidade
inicial da plataforma para novos utilizadores. Assim de um ponto de vista meramente
funcional, e apesar de ter evoluido bastante desde o seu lancamento, o Facebook ndo

perdeu a sua principal caracteristica baseada no seu principal objetivo que consiste na
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comunicagdo virtual, mais concretamente em partilhar textos, fotos videos e links

(CERDA & PLANAS, 2011).

5.2.2. Ferramentas e recursos

Como ja referimos consideramos o Facebook, enquanto ambiente do modelo
WelWel, no entanto, selecionamos o que denominamos de ecossistema Google, no
sentido de fazer uso das ferramentas e recursos disponibilizados por este motor de
busca. A selecdo do Google para integrar o modelo WelWel justifica-se quando analisada
a sua utilizacdo abrangente a nivel mundial, conforme se pode aferir da andlise do

Grafico 3.
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Grafico 3 — Os 5 motores de busca mais utilizados a nivel mundial (STATCOUNTER, 2014)

A utilizagdao massiva deste motor de busca é também visivel quando analisamos a

escolha dos utilizadores em Portugal, conforme podemos observar no Gréfico 4.
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Grafico 4 — Os 5 motores de busca mais utilizados em Portugal (STATCOUNTER, 2014)

O Google é, antes de mais, um motor de busca, embora atualmente se caraterize
por estar combinado com um conjunto alargado de ferramentas e recursos. Varios
especialistas apontam o Google como o motor de busca mais utilizado a nivel mundial
(STATCOUNTER, 2014), no entanto o Google ndao é apenas uma solugdo para efetuar
pesquisas na Web, é antes, um instrumento, um método ou uma ferramenta
(MACHADO, 2009). As ferramentas e recursos Google, no contexto da nossa
investigacdo, pretendem potenciar as possibilidades educativas para a construcdo de
um ambiente de aprendizagem colaborativa/cooperativa, favorecendo a interacgdo, a
troca de ideias e a producdo coletiva de textos, contribuindo para o desenvolvimento
do processo de ensino/aprendizagem. As trocas podem ser estabelecidas de forma
positiva, possibilitando a criatividade, espirito critico, responsabilidade e colaboracéo,
entre outras caracteristicas que se pretendem desenvolver nos estudantes (MACHADO,
2009) e que potenciardo a criacdo de ligacdes entre estudantes, estudantes e
professores, bem como entre estes e terceiros. Neste sentido consideraremos as

seguintes ferramentas/recursos:
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1. Gmail

Em 2004, trés servigcos de webmail dominavam o mercado, Hotmail,
AOL e Yahoo Mail (SENA, 2010). Apds um periodo intenso de testes o
Google decide tornar-se mais do que um servico pesquisas e lanca o
Gmail. Inicialmente o novo servico nao foi considerado uma proposta
séria, em parte por oferecer 1Gb de espaco para os seus utilizadores,
guando a média da concorréncia, no mercado, era de apenas 100Mb.
Numa decisdo que ndo apontava para uma robustez do servico, este ficou
disponivel apenas para utilizadores “beta”, que posteriormente
receberam a possibilidade de convidar amigos e conhecidos a
experimentar o Gmail através de um sistema de convites. Esta situagao
levou, no entanto, a um grande interesse em torno do servigo de mail do

Google, que é, atualmente um servico de topo (SENA, 2010).

2. Google Agenda (Calendario)

O Google Agenda (Calenddrio) é uma aplicacdo web que permite
criar uma agenda pessoal bem como partilha-la com familiares e amigos,
podendo em simultdneo ver as agendas que outras pessoas partilhem

connosco (BUSBY, 2004).

3. Google Drive

O Google Drive, solucdo “cloud” da Google, é também uma suite de
aplicagdes online, muito semelhante ao Microsoft Office. Esta suite
possui processador de texto, folha de calculo, editor de apresentacdes
graficas e ainda uma aplicacdo para criacao de formuldrios (BUSBY, 2004).
Foi desenvolvido a partir de aplica¢des ja existentes, mas reunidas agora
num ambiente proporcionado pelo Google que possibilita a construcao
em conjunto, bem como a socializacdo da producdo entre os utilizadores.

A versdo portuguesa foi lancada em 2007 (MACHADO, 2009).
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A principal potencialidade desta ferramenta consiste no
armazenamento e edi¢dao online de ficheiros, na colaboragdao em tempo
real com outros utilizadores e no acesso através do browser, sem
limitacdo de plataforma e custo (no caso gratuito). Para além disso, nao
requer conhecimentos para instalacdo de software, uma vez que tal ndo

€ um requisito (MACHADO, 2009).

Segundo Franklin & Harnelen (2007), esta ferramenta possui um
potencial enorme quando inserida no contexto do trabalho colaborativo
na Web. A titulo de exemplo, referem a criacdo de um panfleto comercial
por estudantes de Arquitetura e Design de Interiores a frequentar

diferentes universidades (FRANKLIN & VAN HARNELEN, 2007).

YouTube

A plataforma de disponibilizacdo de videos Youtube foi criada em
2005 por Chad Hurley, Steve Chen e Jawed Karim, tendo sido,
posteriormente adquirida pelo Youtube para se tornar rapidamente um
elemento importante da cultura contemporanea (BURGESS & GREEN,
2009). O site é crucial para observar e compreender importantes
guestdes relacionadas, por exemplo, com os debates acerca da
reconfiguracdo do papel das tecnologias informacdo de comunicacdo na
sociedade bem acerca de problematicas como o copyright e os direitos

de autor na era das novas tecnologias.

O Youtube reposicionou também, em parte, a industria
fonogréfica, tendo em conta o papel do videoclipe na cultura
contemporanea e a perda de seu status exclusivamente televisivo, sobre
a maior participacdo da audiéncia no processo de criacdo de contetudo
mediatico e sobre a popularizacdo de novos fendmenos sociais, como os

videos virais e os “flashmobs” (BURGESS & GREEN, 2009).
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No contexto do modelo proposto o Youtube possibilita a
transmissao de conhecimentos através de imagem e audio, refor¢ando
as matérias ministradas em ambiente de aula, ou b-Learning baseado em
texto. No entanto devemos ressalvar que a plataforma ndo oferece
recursos que priorizem a relacdo entre os seus utilizadores. Apesar do
servico se apresentar enquanto plataforma comunitaria, ndo podemos
deixar de notar que o mesmo privilegia a participacdo individual em

detrimento da coletiva (BURGESS & GREEN, 2009).

5.2.3. Contextualizacao

N3do ha nada mais inspirador do que ouvir um grande comunicador defender uma
ideia inovadora (GALLO, 2014). O modelo WelWel devera constituir-se enquanto espago
para o nascimento e maturacdo de ideias dos estudantes, que devidamente filtradas
pelo professor poderao incutir nos primeiros, a certeza de também contribuirem para o
seu processo de aprendizagem. Com a deslocacdo do foco de acdo da aprendizagem
individual para a aprendizagem colaborativa/cooperativa (GONZALEZ, 2005) o todo,
grupo constituido por estudantes e professor devera proporcionar um valor maior do

que a respetiva soma das partes.

Ndo pretendemos criar uma plataforma que seja um complemento ou uma
alternativa aos LMS’s ja disponibilizados no mercado, mas antes oferecer aos
intervenientes no processo de ensino/aprendizagem, nomeadamente, professores e
estudantes, um ambiente que privilegie o ocorrer de aprendizagens potencialmente

colaborativas/cooperativas.

Pretendemos com o modelo WelWel possibilitar que o estudante considere “Sou
uma maquina de aprendizagem e este é o sitio certo para aprender” (ROBINS, 2006),
referindo-se a si préprio aos colegas estudantes e professores, bem como ao espaco

escola enriquecido, esperamos, pela operacionalizacdo do modelo que propomos. Na
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figura 11 é apresentada a estrutura global do modelo bem como as interagGes que

podem ocorrer da sua instanciagao.
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Fase 1 i Fase 2
Personalizagaodo Proposta de
Ambiente Trabalho

Fase 6

Publicacaoda
Solugao

Fase 5

Partilha da Solucdo Proposta de

Resolucao

Figura 11 - Fases do Modelo WelWel

alise da Proposta
de Trabalho
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A influéncia das redes sociais intensificou-se, a partir de 2007, junto dos
educadores e estudantes (LAl & TURBAN, 2008). Quase em simultdneo, o ecossistema
Google aumentou a sua presenca no “mundo digital” (PAUL, 2012), utilizando o
potencial das aplicagdes Web 2.0 para comunicagao, colaboragao, cooperagao e criagao.
Neste sentido, a utilizacdo do Facebook, bem como do ecossistema Google, no contexto
do modelo proposto beneficia os utilizadores constituindo um espaco privilegiado para
comunicacdo e recolha de informacdo, permitindo aos estudantes e professores a
ligagdo com outros utilizadores que partilhem interesses semelhantes, criando
comunidades de individuos com interesses e valores comuns (MANGOLD & FAULDS,

2009), as denominadas comunidades online.

Neste sentido a utilizacdo do Facebook pretende disponibilizar, aos utilizadores,
um ambiente propicio a colaboragdo, envolvendo os intervenientes num espaco de
partilha de interesses comuns. O modelo propde, primeiramente, atividades de
preparacao da plataforma em si, tendo como ponto de partida o ambiente, as
ferramentas e recursos disponibilizados pelo Facebook e Google. Estas atividades
enquadram-se na fase 1 e sdo operacionalizadas pelo Professor, sendo a sua execucdo

necessaria apenas no inicio do periodo de formacdo de uma nova turma.

Esta fase caracteriza-se, essencialmente pela preparagdo do ambiente que
estudantes e professor irdo partilhar. Este serda o complemento das aulas presenciais e
devera funcionar como suporte das atividades a realizar a distancia, potenciando assim
uma aprendizagem que se pretende colaborativa/cooperativa, caraterizada por uma
liberdade de escolha por parte dos estudantes, o que podera elevar a sua motivagao
para aprender. Esta liberdade nao significa, no entanto, a diminuicdao do papel do
professor, bem pelo contrario, ird obrigar a um reposicionamento por parte deste
interveniente no processo de ensino/aprendizagem por forma a dar resposta a eventos

gue acontecerdo ao ritmo do “Nowism” (SPIVACK, 2013).

A fase 1 serd ainda caraterizada pela construcdo de um ambiente que visa
constituir um espaco confortdvel para trés geragdes distintas: Geracdo X (GRAIL, 2011),
Geracdo Y (WILLIAM, 2008) e Geracdo Z (HIETBRINK, 2012), no entanto o ator principal,

conforme se pode aferir da andlise da figura 12, serd o professor.
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Fase 1
Personalizagaodo
Ambiente

Nota: Fase realizada
quandoa turma inicia
uma nova disciplina

Personalizacao do espaco web
onde decorrerao as atividades
potencialmente colaborativas

O Professor cria um perfil pessoal adequado a funcao que desempenha, por uma questao de
privacidade, bem como de facilitacao de concentracao nos assuntos a estudar, € aconselhavel,
mas nao obrigatorio, evitaros perfis ja existentes.

O Professor cria uma Pagina de “Comunidade” com um nome sugestivo, por exemplo
“Aprendizagem Colaborativa”.

O Professor solicita que os Estudantes, caso pretendam, procedam a criacao de um perfil
pessoal, exclusivo para a formacao.

O Professor cria um Grupo (ativando a opcao secreto, por uma questao de privacidade) com
um nome sugestivo, por exemplo “Redes de Computadores” e convida todos os Estudantes a
fazerem parte do mesmo.

Figura 12 - Fase 1 do Modelo WelWel
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A fase 2, pode eventualmente tornar-se em fase 1, quando se verifique apenas
uma alteracdo de temas e/ou trabalhos a realizar, e ndo de turma ou grupo de formacgdo
em si. Esta fase caracteriza-se pela proposta de trabalho levada a cabo pelo professor,

bem como pela sua componente presencial.

Robert Greene (GREENE, 2013) argumenta que todos temos a capacidade de
expandir os limites do potencial humano. Poder, inteligéncia e criatividade sao forgas
gue podemos libertar se tivermos a mentalidade e aptiddes adequadas. As pessoas que
se assumem como uma referéncia na sua drea de conhecimento tém uma maneira
diferente de ver o mundo. Greene (GREENE, 2013) acredita que a palavra “génio” deve
ser desmistificada porque temos acesso a informa¢dao com que os mestres do passado
nem ousavam sonhar. Utilizando como metafora a Biblioteca de Alexandria, repositério
do conhecimento da antiguidade, podemos considerar a Internet, e mais concretamente
a Nuvem (TAURION, 2009) no contexto da fase 2 do modelo WelWel, um conjunto de
recursos e ferramentas que estudantes e professor poderao utilizar numa relagao que
deverd aumentar os indices motivacionais dos intervenientes no processo de

ensino/aprendizagem (KIAN & YUSOFF, 2012).

Robbins (2006) afirma que “os dirigentes eficazes tém a capacidade de se
mobilizarem a si proprios e a quem os rodeia porque compreendem as forgas invisiveis
que nos ddo forma”. Uma nova abordagem para resolver um velho problema (GALLO,
2014). Criar este momento, cativar estudantes que pertencem a diferentes geracdes,
nativos digitais ou ndo, imersas num mundo de tecnologia é um desafio que o professor
ndo pode evitar. Seguindo o pensamento de Robbins (2006) o professor devera
mobilizar-se a si e aos seus estudantes e envolvé-los nesta forca invisivel que devera ser

a colaboracdo entre todos com vista a sua prépria aprendizagem (ROBINS, 2006).

O Gmail é utilizado para reforcar a capacidade de comunicacdo ja disponibilizada
pelo Facebook, sendo que o Google Agenda ird permitir a calendarizacao das tarefas
propostas pelo professor. O Google Drive e o YouTube, com links disponibilizados no
Facebook, possibilitam o disponibilizar de material pedagdgico, organizado pelo
professor, que continua a ser, conforme podemos verificar na figura 13, o ator principal

envolvido na fase 2 do modelo WelWel.
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Fase 2
Proposta de
Trabalho

Indicacao da tarefa a realizar

O Professor explicita a tarefa a desenvolver em ambiente de sala de aula, devendo reforgar a
mensagem atraves da utilizacdo do Grupo criado para o efeito.

O Professor define prazos de entrega dos trabalhos devendo enviar os mesmos por email, via
Gmail, reforcando datas com recurso ao Google Agenda.

O Professor disponibilizar o material pedagogico utilizando para tal o Google Drive e o You
Tube.

Figura 13 - Fase 2 do Modelo WelWel
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A fase 3, embora ndo contenha verdadeiramente a primeira tarefa que os
estudantes deverdo efetuar, é aquela que exige, dos mesmos, uma primeira abordagem
ao trabalho proposto pelo professor. Neste sentido propicia-se um ambiente em que,
através da criagdo de ligagOes inerente a Teoria do Conectivismo (SIEMENS, 2004) os
estudantes possam debater em contexto de Grupo, com a participacdo de todos,
preferencialmente, bem como com a mediacio do professor. E durante a
operacionalizacdo desta fase que o espaco para troca de ideias entre os utilizadores do
ambiente emerge enquanto recurso de socializagdao entre estudantes, bem como entre
estudantes e professor, possibilitando, potencialmente, a aquisicdo de novos
conhecimentos e competéncias por parte dos estudantes, através da apropriagdo dos

conceitos da Teoria do Caos (LORENZ, 1963).

A capacidade de criar ligacGes devera ser uma competéncia dos estudantes que
por certo poderda conduzir a uma duvida, pertinente, da necessidade ou ndo do
afastamento do professor do processo de ensino/aprendizagem. Nada mais claro, o
professor continua a ser o ponto de referéncia nomeadamente assumindo o papel de
guia no caminho que os estudantes vao percorrendo na construgdo das suas

aprendizagens (SIEMENS, 2010).

Ter seres humanos a relacionarem-se com outros seres humanos de forma direta
e quase vulnerdvel (GALLO, 2014) representa, a nosso ver, um avanc¢o na procura de
uma aprendizagem colaborativa/cooperativa, onde a censura ou o receio desta, ndo
deverad existir. Todas as opinides sdo importante, devendo constituir um brainstorming
de onde emergirdao informacdes a reter pelos estudantes, informagdes essas que
deverdo contar, sempre, com o suporte do professor, com vista a garantir o seu valor

cientifico.

A utilizacdo do Grupo, bem como do Chat, inerentes ao Facebook, visa a
construcdo de ligacbes que irdo permitir aos estudantes a aquisicdo de novos
conhecimentos e competéncias. A fase 3, como apresentada na figura 14 pressupoe a
interacdo entre professor e estudantes faz também uma referéncia ao BYOD (TAURION,

2012), uma vez que os intervenientes no processo de ensino/aprendizagem

141/270



participando num ambiente de b-Learning (PERES & PIMENTA, 2011) poderdo recorrer

a utilizacdo de dispositivos, para 1a do computador, para acesso aos grupos de discussao.
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Fase 3

Analise da Proposta
de Trabalho Discussao em ambiente de

Grupo, com a participacaode
Estudantes e Professor.

O Professor e os Estudantes podem utilizar o Mural do Grupo para a operacionalizacao do
debate.

Podem ser convidados participantes (preferencialmente especialistas nas suas areas de
intervencao).

E nesta fase que se constroem as ligacdes que poderdo conduzir a aquisicio de novos
conhecimentos e competéncias por arte dos Estudantes.

O Professor e os Estudantes podem utilizar a ferramenta Chat para auxiliar a operacionalizacao
do debate.

Figura 14 - Fase 3 do Modelo WelWel
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As fases 4 e 5 caracterizam-se por uma liberdade potenciadora de novas solugoes
que os estudantes podem utilizar, no sentido de proceder a uma evolugao (STRATHERN,
2001) para construir uma resposta (ou varias) para o trabalho que lhes foi proposto
ainda na fase 2. O espaco para troca de ideias entre os utilizadores do ambiente continua
a deter grande importancia na execucao destas tarefas, de forma a proporcionar um
ambiente propenso a colaboragdo entre os intervenientes deste processo. Assim sera
expectavel que aquilo que os estudantes puderem aprender irdo realmente aprender,
ou seja, estamos perante a apropriacdao de conceitos da Lei de Murphy (KIRILENKO &
LO, 2013). Resulta da fase 5 uma publicacdo no espaco de Grupo que, sublinhamos, é
um espaco privado, acessivel apenas aos membros do Grupo (apenas estudantes e

professor).

A originalidade é o atributo mais eficaz para captar a atencao de alguém (GALLO,
2014). S6 aqueles que sdo verdadeiramente Unicos e surpreendentes se conseguem
destacar pois o cérebro é incapaz de ignorar a singularidade (GALLO, 2014). A fase 4
deverd potenciar o emergir de propostas de resolucdo das atividades propostas que,
mais do que a reproducdao de informa¢dao ministrada em contexto de sala de aula,

privilegiem a capacidade criativa do todo, constituido pelos estudantes.

Neste sentido, para facilitar a posterior reten¢ao de informacao, pelos estudantes,
podemos recorrer a utilizacdo de uma imagem ou uma palavra que tenda a preparar a
informacgao subsequente. Isto contribui para que estes consigam aceder mais facilmente
a conceitos relacionados (KONNIKOVA, 2013). Por outras palavras, estes conceitos

tornam-se mais disponiveis e caraterizados por uma maior facilidade de acesso.

A utilizacdo conjunta do Facebook e Google Drive permitira a construcdo de um
documento, editavel, que passivel de ser alterado por cada um dos estudantes,
potenciando a criacdo de um documento colaborativo. Conforme podemos verificar da
analise das figuras 15 e 16 os atores envolvidos serdo essencialmente os estudantes,
devendo o professor abster-se de intervir de forma permanente neste momento de
operacionalizacdo do modelo WelWel, de forma a ndo desvirtuar a aprendizagem que
se esta a construir a partir da colaboracdo/cooperacdo entre estudantes. Tal nao

significa, no entanto, que o professor deva afastar-se totalmente do processo, devendo,
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pelo contrario manifestar interesse e capacidade de supervisdo relativamente ao

caminho escolhido pelos estudantes para resolucao das atividades propostas.
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Fase 4
Proposta de
Resolucao

Selegao das propostas de
resolucao da tarefa inicialmente
proposta.

Os Estudantes formulam hipoteses para a resolugao do problema, podendo recorrer a
utilizacdo de um espaco para tal, otimizado através da utilizacado de um documento de
caracteristicas colaborativas no Google Drive.

Figura 15 — Fase 4 do Modelo WelWel
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Fase 5

Partilha da Solucao e T
Publicagcao no repositoriode

Grupo

Os Estudantes criam um documento colaborativo, utilizando o Google Drive, com resposta a
tarefa proposta e publicam no Mural do Grupo, onde podera ainda sofrer alteracoes.

Figura 16 — Fase 5 do Modelo WelWel
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Por fim na fase 6 a solucdo é publicada em repositorio publico, ou seja, na pagina
criada para o efeito durante a fase 1. Esta publicacdo pode ser efetuada quer pelo
professor quer pelos estudantes, cabendo ao professor a responsabilidade de zelar pelo
valor cientifico de todas as publicagdes. A fase 6 caracteriza-se por uma auséncia de
privacidade ao nivel da publicacdo o que permitird uma divulgacdo da informacdo ai

publicada oferecendo a terceiros a possibilidade de criticar e/ou colaborar.

Na fase 6 assiste-se a uma congregacado das teorias Conectivista e do Caos bem
como da Lei de Murphy que terdo representado o mapa que terd guiado os estudantes
até este ponto. O professor, que se terd mantido atento durante todo o processo, possui
nesta fase o dever de zelar pelo valor cientifico da informacdao que emerge da

aprendizagem colaborativa/cooperativa operada.

Esta fase pretende representar, na sequéncia da teoria da evolucdo de Darwin
(STRATHERN, 2001), a emergéncia de um ambiente que configure parte do
evolucionismo digital, no sentido em que representa um ambiente que, pretendemos,
sobreviva a evolucdo dos LMS’s (FRANCO & LESSA, 2012), constituindo-se uma resposta
util, potenciadora de criatividade e motivagdo, bem como de uma aprendizagem

colaborativa/cooperativa.

A capacidade de criar paginas, no Facebook, permite a criacdo de um espaco de
ancoragem por parte de estudantes e professores que podera ser utilizado como um
repositério. Como se pode depreender na figura 17, a fase 6 carateriza-se pela
intervencdo e interacdo entre estudantes e professor que devera confluir na publicacdo
da solu¢do encontrada para a atividade proposta pelo professor e desenvolvida em

interagao colaborativa entre estudantes e professor.
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Fase 6
Publicacdaoda
Solucao

Publicacdao na Pagina
(repositorio publico)

Professor e Estudantes publicam a(s) solucdao(des) no Mural da Pagina de Comunidade.

Figura 17 — Fase 6 do Modelo WelWel

149/270



A estrutura do modelo WelWel implica que o conhecimento individual seja, de
certa forma, guardado no conhecimento coletivo, conforme postula Siemens (2004) no
conceito de rede, no contexto da Teoria do Conectivismo (SIEMENS, 2004). Neste
sentido o modelo WelWel faz uma apropriagao de alguns conceitos da teoria coletivista,

conforme podemos aferir da observacao da tabela 17.

Tabela 17 - Comparagao entre a Teoria Conectivista e o modelo WelWel

A aprendizagem e o conhecimento

assentam na diversidade de opinides.

Intervencdes de estudantes e professor
sao fundamentais para a

operacionalizacdo do modelo.

A aprendizagem é um processo de ligar

fontes de informacao.

Os intervenientes no modelo utilizam e

ligam diferentes fontes de informacao.

A aprendizagem pode existir em

mecanismos nao humanos.

O ambiente é o ponto central da

aprendizagem.

A capacidade de saber mais adquire
maior importancia do que aquilo que

sabemos atualmente.

Aprende-se em tempo real

(aprendizagem em “stream”).

Fomentar e manter conexdes é
fundamental para auxiliar a

aprendizagem continua.

A mobilidade oferecida pela nuvem
permite uma ligacdo permanente ao

ambiente de aprendizagem.

A capacidade de ver conexdes entre

areas de saber, ideias e conceitos.

O “SoLoMo” permite visualizar conexdes
entre estudantes, nomeadamente em

relagdo ao seu comportamento online.

O conhecimento atualizado e preciso é o
objetivo de todas as atividades de

aprendizagem conectivistas;

O “BYOD” possibilita uma ligagcdao ao
ambiente de aprendizagem, que liberta
estudante e professores da utilizacdo de

equipamento pré definido.

Tomar decisdes é por si s6 um processo

de aprendizagem.

O “Nowism” conduz ao acelerar do
processo de tomada de decisdo por

parte do professor.
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A introducdo do modelo WelWel nas praticas pedagdgicas pretende tornar o
processo de ensino/aprendizagem mais colaborativo e interativo, estimulando a relagdo

entre professor e estudantes, bem como, entre estes e o conhecimento.

5.3. Implementa¢ao do modelo

O modelo WelWel serd implementado através de ferramentas e recursos que
serdao adaptados para incorporar o novo ambiente de aprendizagem colaborativa com
base no Facebook e suporte no ecossistema Google. Pretendemos contribuir para o
impulsionar da inovacdo e aquisicdo de competéncias digitais nas escolas e
universidades, uma vez que 63% das criangas com nove anos (UE, 2014), na Unido
Europeia estdo em escolas que ainda ndo estdo digitalmente equipadas. Tendo em vista
gue as escolas e universidades devem estar preparadas para dar uma educa¢ao que
responda as competéncias digitais que 90% dos postos de trabalho exigirdo até 2020,
pensamos que o modelo WelWel pode constituir uma mais-valia para o espago escola.

Assim para a operacionalizagao deste modelo identificdmos os seguintes recursos:

1. Conteudo, permitira, através da utilizacdo do Facebook, bem como do
Google Drive e YouTube efetuar a gestdo do ambiente ao nivel da
organizacdao da informacdo em ficheiros e pastas, bem como sua

disponibilizagao em links internos e externos;

2. Ferramentas, facilitard o trabalho de grupo através da utilizacdo do blog
gue sera adaptado através da utilizacdo de uma pagina no Facebook, do
wiki e glossario, suportados pelo Google Drive e, para uma melhor gestao
dos tempos disponiveis para as tarefas propostas, de uma agenda

otimizada pelo Google Agenda;

3. Teste/Questiondrio, operacionalizara o processo de avaliagdo através da

utilizacdo do Google Drive;
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4. Comunicagdo, disponibilizard, para a interacdo entre estudantes, bem
como entre estudantes e professor, chat e férum, através da utilizacao

do Facebook e email recorrendo ao Gmail;

5. Curso, funcionara como o centro de gestdao do curso em si, integrando
mais uma vez o Google Drive no Facebook, funcionando também como

repositério privado e publico;
6. Utilizador: disponibilizara o perfil do estudante ou professor.

Cada um dos recursos requeridos pelo modelo é fornecido pelo ambiente ou
integrado a partir de wuma aplicacdo externa que potencie o ensino

colaborativo/cooperativo conforme se pode observar a partir da analise da tabela 18.

Tabela 18 — Descri¢ao das funcionalidades do WelWel

Funcionalidade Plataforma Descricao

Utilizacdo de links internos

Facebook Utilizacao de links externos

Upload ficheiros

Criagdo/gestao e utilizagcdo de ficheiros
Criacdo/gestao e utilizacdo de pastas

Conteudo . A o
Google drive Utilizacao de links internos
Utilizacao de links externos
Upload ficheiros
You tube Utilizacdo de ficheiros dudio
Utilizacdo de ficheiros video
Facebook Criagdo/gestdo de Blog
Ferramentas Google drive Criagdo/gestdo de Wiki

Utilizacao de glossario

Google agenda | Gestdo de agenda

_ . Criacdo de testes/questionarios
Teste / Questiondrio | Google drive Importacdo/exportacdo de
testes/questionarios
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Tabela 18 — Descrigdo das funcionalidades do WelWel

Funcionalidade Plataforma Descricao

Criacdo/gestdo de férum
Facebook Utilizagdo de chat
Utilizacdo do mural

Comunicagao

Gmail Utilizagdo de email
Publicacdo de anuncios
Facebook C - .
Curso Criacdo/gestdo de grupos e paginas

Utilizacdo de relatdrios
Centro de avaliacao

Utilizador Facebook Criagdo/gestdo de perfil

Google drive

Em sintese o modelo WelWel é composto por seis recursos base que pretendem
suportar uma aprendizagem colaborativa/cooperativa com recurso a utilizacdo da rede

social Facebook.

Considerando as opg¢des que deverdao ser integradas no Facebook, o recurso
Conteudo, disponibilizara a homepage do ambiente que se pretende para o suporte do
ensino colaborativo/cooperativo. Este espaco web devera facultar um rapido acesso a

todos os recursos do modelo WelWel.

No sentido de dotar o Facebook de um maior niumero de ferramentas, o recurso
as potencialidades disponibilizadas pelo Google ird contribuir para uma maior robustez
da ferramenta de ensino colaborativo/cooperativo, permitindo o agendamento das
atividades que se pretendem desenvolver, através das potencialidades do Calendario

Google.

Neste sentido a integracdo do Google Drive permitird ndo sé o disponibilizar de
informacdo aos estudantes, através de manuais, exercicios e outra documentacao,
como também guardar o resultado do trabalho realizados pelos estudantes, no que

poderemos denominar de repositério.

Através da personalizacdo da plataforma disponibilizada pelo Facebook, a
ferramenta Forum possibilitard a dinamizacdo de discussdes num ambiente propicio ao

desenvolvimento de “brainstorming” em grupo. Em complemento a ferramenta Chat
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facultara um espaco para a discussdo em grupos de menor dimensdo. Por fim a
ferramenta Andncio permitird, ao professor, a criagdo de eventos que poderdo
funcionar como metas temporais, de forma a auxiliar a gestdo dos ritmos das

aprendizagens dos estudantes.

5.4. Implicacdes do modelo proposto em aprendizagem

colaborativa/cooperativa

As implicagdes do modelo WelWel na operacionalizacdao de uma aprendizagem
colaborativa/cooperativa revé a figura do préprio professor, que tera de sofrer alguns
ajustes, para melhor corresponder as necessidades/exigéncias de implementacdo do
mesmo e que podera ganhar consisténcia agregando carateristicas de lider, quando na

maioria das situagdes, o professor é visto, pelos estudantes, a priori, como um chefe.

Segundo Farrache (2008) o chefe possui carateristicas que podem inibir o
desenvolvimento dos projetos a que estes se proponham (FARRACHE, 2008), pois
segundo o autor, o chefe ndo decide, manda, mas efetivamente nao lidera. Em
complemento tende a ser considerado prepotente, ouve mas na realidade n3do escuta.
Perde facilmente o autocontrolo, busca resultados sem olhar a meios, ndo sabe
dispensar ou reorganizar os prejudiciais a sua equipa, tem receio e, em ultima instancia,

tende a ser injusto.

Consideramos o ambiente do WelWel, um ambiente em que o professor passara
também a possuir ferramentas que, para além de propiciar a aprendizagem dos
estudantes, envidara também ao treino de cada um destes individuos. Assim julgamos
pertinente considerar qualidades que encontramos em alguns dos treinadores de maior
sucesso atualmente (URBEA & ORO, 2012), de forma a caracterizar o

professor/colaborador:
a) Conhecimento de si mesmo;

b) Conhecimento do grupo;
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¢) Comunicacao;

d) Inteligéncia emocional;

e) Metas e objetivos;

f) Capacidade de planificagdao global e personalizada;
g) Inovagao e criatividade;

h) Generosidade;

i) Capacidade para gerir conflitos;

j) Forca mental; Motivacao.

Procedemos a uma adaptacdo das carateristicas (FARRACHE, 2008) do chefe com
as onze qualidades (URBEA & ORO, 2012) de um treinador de sucesso, criando os “softs
skills” (competéncias) que julgamos essenciais para o professor/colaborador no

contexto no modelo WelWel:
a) Lideranca, conhecimento de si.
b) Credibilidade, comunicacgao.
c) Empatia, conhecimento do grupo.
d) Serenidade, inteligéncia emocional.
e) Humanidade, generosidade.

f) Visdo, capacidade para delinear metas e estabelecer objetivos com inovacao e

criatividade.
g) Frontalidade, capacidade de planificacdo global e personalizada.
h) Focalizacdo, forca mental.
i) Motivacdo, capacidade fundamental.

i) Moderacao, capacidade de gerir conflitos.
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A figura do professor/colaborador implica considerar da competéncia do
professor dotar o estudante de “skills” que lhe permitam criar e validar as suas préprias
ligacGes, culminando na construcdo de uma rede social, pessoal, que |he permita
aprender e manter uma aprendizagem que se pretende, continua. Neste sentido
importa também salientar a Teoria do Caos pois serd a partir de um inicio algo cadtico
que o estudante comecard a criar a sua aprendizagem, em colaboragdao com outros
estudantes, sempre sob uma supervisdo ndo interventiva, mas sim interativa com o

professor.

O modelo WelWel, pretende ser mais eficaz na explicacdo de conceitos,
recorrendo a métodos de estimulo sensorial diversificado — auditivo, visual e cinestético
(GALLO, 2014). Numa investigacdo (GALLO, 2014) conduzida por Richard Mayer, na
Universidade da Califérnia, os estudantes foram expostos a ambientes polissensoriais —
texto, imagens, animacao, video — e tiveram, sempre, ndo apenas ocasionalmente, mas
sempre, uma retencdo de informagdao muito mais exata do que os estudantes que
apenas tinham tido a oportunidade de ler ou ouvir a mesma informacdo. Quando se
permite ao cérebro construir duas representacdes de uma mesma explicacdo, um
modelo verbal e outro visual, as ligacGes mentais ndo sdo apenas um pouco mais sélidas,

sdo muito mais fortes (GALLO, 2014).

O recurso as ferramentas que compdem o WelWel possibilita que os estudantes
possam reter conceitos através, por exemplo, de palavras e imagens, e ndo apenas
através de palavras, incrementando assim a capacidade de retencdo desses mesmos
conceitos. Excluindo a ferramenta video, também disponivel no WelWel, o recurso a
uma imagem ajuda a reter seis vezes mais informacdo do que apenas através do recurso
a palavras (GALLO, 2014). Segundo Paivio (1990), a informacdo visual e a informacdo
verbal sdo armazenadas por separado na nossa memoria. Assim podem ser
armazenadas como palavras, imagens ou ambas (PAIVIO, 1990). Numa perspetiva mais
geral, as imagens ficam registadas no nosso cérebro com maior nitidez, o que torna a

informacdo inerente mais facil e recuperar.

O modelo WelWel potencia uma forte relacdo entre a mente e o habito,

constituindo este um saber-fazer que se adquire na acdo. Se realmente o professor
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pretende que os seus estudantes ajam de uma determinada forma, tera de potenciar
esses comportamentos através do processo de ensino/aprendizagem. Tarefas realizadas
no ambito do modelo WelWel serdo o meio mais eficaz para adquirir uma forte relacdo

entre a mente e o habito (AZEVEDO, 2011).

5.5. Conclusao

Em 2013, pela primeira vez na histdria, o nUmero de aparelhos moéveis com acesso
a internet superou a populacdo mundial (UNESCO, 2013). Entretanto, apesar da sua
abrangéncia e dos tipos especiais de aprendizagem que elas podem apoiar, com essas
tecnologias sdo, frequentemente, proibidas ou ignoradas nos sistemas formais de

educacao.

No contexto da iniciativa Abrir a Educacdo (UE, 2014), a Comissao Europeia lembra
que a maioria dos professores do ensino primario e secundario ndo se considera
digitalmente competente ou capaz de ensinar de forma eficaz as competéncias digitais.
A aplicacdo do modelo WelWel ira assim implicar primeiro que tudo uma alteragao do

papel do professor, para um professor/colaborador.

O professor/colaborador ird atuar no contexto do Conectivismo, recorrendo
também a Teoria do Caos e a Teoria de Darwin para operacionalizar o processo de
ensino/aprendizagem nos estudantes. Neste sentido ird atuar com especial incidéncia
nas vertentes emotiva (chegar ao coracdo do estudante) e singular (ensinar algo de novo
e memoravel e apresentar os conteddos de uma forma inesquecivel). O professor

deverd assim:
a) Conhecer-se a si mesmo e ao seu ambiente;
b) Possuir uma capacidade de observacdo cuidada e ponderada;
c) Imaginar, lembrando-se de utilizar espagos que ndo pensa necessitar;

d) Deduzir, apenas a partir do que observou e nada mais
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e) Aprender CcOm OS Seus erros € 0S seus sucessos.

Terd ainda como objetivo fundamental, ensinar os estudantes a serem pensadores
e nao repetidores de informagao (CURY, 2004), ou seja dota-los das competéncias para
gue possam utilizar as ferramentas disponibilizadas pelo modelo WelWel para criar as
suas proprias ligacdes (SIEMENS, 2010) e assim poderem aprender por iniciativa prépria

e em colaboracao.

Pretendemos, com a operacionalizagdao do modelo WelWel, utilizar a combinagao
Facebook/Google enquanto ambiente de aprendizagem colaborativa/cooperativa,
esperando incrementar o interesse e a produtividade dos estudantes perante os temas
propostos. Em simultaneo pretendemos, ainda, envolver estudantes e professor num
espaco eminentemente Conectivista (SIEMENS, 2008) que possibilite o acontecer de
aprendizagens, independentemente da drea de educacdo, bem como da perspetiva da
sua implementacdo, que devera ser eminentemente pratica, por forma a motivar os

utilizadores a uma participacdo espontanea.
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CAPITULO 6. OPERACIONALIZACAO DO MODELO

6.1. Introducao

O problema do ensino deve ser pensado, considerando, por um lado, os efeitos
cada vez mais graves da compartimentacdo dos saberes e da incapacidade de articuld-
los uns aos outros e, por outro, a aptiddao para contextualizar e integrar, que é uma
gualidade fundamental da mente humana, que necessita de ser desenvolvida (MORIN,
1999). Segundo o autor, por detrds do desafio do global e do complexo, esconde-se um
outro desafio, o da expansao descontrolada do saber. Esta expansdo, uma vez que uma
grande parte das nossas vidas é orientada por computadores, resulta de um esforco da
humanidade em prol de crescimento econdémico e de conforto, que conduziu ao
desenvolvimento de um elevado nivel de dependéncia de sistemas em rede (GLENNY,

2012).

No contexto desta, eventual, dependéncia de sistemas de rede, a Teoria
Conectivista (SIEMENS, 2004) defende que nenhuma das teorias classicas da
aprendizagem — Behaviorismo, Cognitivismo e Construtivismo — satisfaz a nova
realidade da aprendizagem, bem como a oferta que deriva da abundancia de
informacao, individuos, software e, principalmente, redes e suas liga¢cdes (potenciais).
Segundo Siemens (2004) o estudante ndo tera condi¢cGes de suportar o fluxo de dados
bem como a retencdo de informacado, que decorrerd da sua constante ligacdo a rede, o
gue parece indicar que, pela primeira vez na histéria da humanidade, o conhecimento
serd guardado, ndo no individuo, mas nas liga¢cdes que este estd capacitado para criar

(SIEMENS & DOWNES, 2009).

O recurso a tecnologia, em educacao, é pratica aceite por sistemas de ensino em
todo o mundo (SOUZA & TEIXEIRA, 2013), que recorrem, com maior frequéncia, como
referido no Capitulo 4, as denominadas plataformas de b-Learning (PERES & PIMENTA,
2011). Neste sentido podemos, inclusivamente apontar um estigma, entretanto criado,

gue encontra uma correlacdo entre o aparato tecnolégico ao servico de determinada
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instituicdo de ensino e a qualidade do processo de ensino/aprendizagem ai
operacionalizado (SOUZA & TEIXEIRA, 2013). A confirmagdo, ou ndo, desta mesma
correlagdo ndo afasta, no entanto, a questao que continua a preocupar educadores em
todo o mundo, ndo constituindo Portugal uma exce¢dao, a elevada retengdo de
estudantes, no final do ano letivo (GRACIO et al., 2015). O Conselho Nacional de
Educacdo considera que reter um estudante ndao é a solugdo mais correta, nao
contribuindo, em nada, para resolver as dificuldades do estudante, contribuindo ainda
para uma baixa autoestima e aumentando as probabilidades de insucesso no seu futuro

(GRACIO et al., 2015).

Pretendendo privilegiar a colaboracdo entre professores e estudantes, e ndo
encontrando, nas ofertas de b-Learning atuais, uma resposta (FRANCO & LESSA, 2012)
parece-nos pertinente investigar os contributos do Conectivismo, bem como da sua
contextualizagdo num ambiente potenciador de criar e manter ligagdes. Assim
concebeu-se e desenvolveu-se um modelo em b-Learning com o objetivo ser utilizado,
independentemente da plataforma, bem como dos conteidos a lecionar, por

professores e estudantes.

Neste sentido o modelo proposto adquire real importancia, pois o sucesso que
pretendemos, com a sua operacionalizacao, alcangar, esta ligado ao préprio desenho da
sua estrutura visando que o estudante alcance, numa colaboracdo em rede, a producao
de conhecimento significativo, o qual possa vir a ser reutilizado por si. Assim podera este
modelo possibilitar um processo de ensino/aprendizagem otimizado, baseado em
colaboracao, permitindo a definicdo adequada dos papéis dos individuos constituintes,
fazendo uso de uma rede? Com base na metodologia de estudo de caso (YIN, 1993)
procurdmos responder a esta questao, recorrendo a analise da avaliacdo e assiduidade
dos estudantes, bem como de um inquérito que visava a utilizagcdo otimizada do modelo
face a uma plataforma convencional de b-Learning, considerando as perspetivas

tecnolégica e pedagdgica.
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6.2. Metodologia

A investigacdo apresentada suportou-se no estudo de caso, um dos métodos mais
utilizados em Ciéncia Sociais (GIL, 1999). Segundo Gil (1999), as explica¢cbes obtidas
mediante a utilizacdo do método estatistico ndo podem ser consideradas
absolutamente verdadeiras, mas dotadas de uma boa probabilidade de o serem.
Mediante a utilizacdo de testes estatisticos torna-se possivel determinar, em termos
numéricos, a probabilidade de acerto de determinada conclusdao, bem como a margem

de erro de um valor obtido.

Neste estudo, quanto ao procedimento técnico, utilizou-se o inquérito, através da
técnica de questionario. Segundo Vilelas (2009) os inquéritos sdo exclusivos das Ciéncias
Sociais e partem da premissa de que, se queremos conhecer algo do comportamento
das pessoas, o melhor é perguntar-lhes diretamente. Trata-se portanto de requere
informacdo a um grupo socialmente significativo de individuos acerca do problema em
estudo, para, mediante analise do tipo quantitativo ou qualitativo retirar conclusdes que

corresponderem aos dados recolhidos (VILELAS, 2009).

O questionario foi elaborado pelos investigadores e validados por especialistas da
area e teve como base os trabalhos de investigacdao sobre o tema em estudo. Neste
contexto vamos considerar a populacdo como sendo constituida pelos estudantes dos
cursos profissionais, em Portugal, do Centro de Emprego e Formacao Profissional do
Medio Tejo. Em rigor, a amostra recolhida ndo pode ser considerada probabilistica pois
a probabilidade de cada elemento da populagdo fazer parte da amostra nao é a mesma.

A amostra é entdo ndo probabilistica, obtida por conveniéncia, no concelho de Tomar.

Apesar de a amostragem ndo ser probabilistica, a amostra é considerada
representativa da populacdo por se entender que o fator geografico ndo é importante
nas varidveis em estudo. Fatores importantes sdo: ldade, Género e Habilitacdes
académicas. Apds a aprovacado da aplicacdo do inquérito aos estudantes, pela Direcdo
do Centro de Emprego e Formacdo Profissional do Médio Tejo, foi disponibilizado
durante o més de setembro de 2014, através de endereco de correio eletrénico, a

hiperligacdo para o questionario elaborado com base na tecnologia Google Drive. O
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inquérito foi realizado com o objetivo de recolher informacdo suscetivel de permitir
operacionalizar o estudo a nivel estatistico de fatores relacionados com a utilizagao do

modelo WelWel face a uma plataforma de b-Learning.

A parte | do inquérito, designada por “Dados Pessoais” é constituida pelas
varidveis referidas no paragrafo anterior e que demonstram a homogeneidade da
amostra. A parte Il do questiondrio designada por “Tecnologia Utilizada” é constituida
pela variavel que permite aferir se o estudante utilizou o modelo WelWel ou o Moodle.
A parte lll do inquérito, designada por “Utilizacdo do Modelo WelWel” é constituida
pelas varidveis que nos permitem avaliar a utilizagdo do modelo WelWel. Finalmente a
parte IV, designada por “Utilizacdo do Moodle” é constituida pelas varidveis que nos

permitem avaliar a utilizacdo da plataforma b-Learning, Moodle.

6.3. Contexto do estudo

6.3.1. Caraterizacao da escola

O Centro de Emprego e Formacao Profissional do Médio Tejo funciona em Tomar
desde 1995, como resultado do esforco do IEFP (Instituto do Emprego e Formacgao
Profissional) em criar um espaco propenso a formacdo profissional, nomeadamente
numa regido carenciada de novas saidas profissionais, face a crise que afetava, ainda

afeta, todo o tecido empresarial.

Entre outras modalidades de formacdo destacam-se pela sua importancia, a
Aprendizagem que se destinam a jovens com o 92 ano de escolaridade que pretendam
obter formacao e equivaléncia escolar. A formacao tem a particularidade ser efetuada,
também, em contexto de trabalho (cerca de 500 horas) podendo os jovens que possuam

residéncia mais longe de Tomar, fazé-lo em empresas das suas areas residenciais.

A modalidade Vida Ativa é uma valéncia que foi introduzida em 2012 no Centro de

Formacdao e ganhou, desde entdo, um grande incremento quando ao numero de
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estudantes que procuram esta resposta, no que a sua formagao profissional concerne,
pois oferece-lhes novas competéncias para que mais facilmente desenvolvam a sua

integragao no mundo do trabalho.

6.3.2. Caraterizacao do meio

O concelho de Tomar, com cerca de 40000 habitantes esta situado no distrito de
Santarém, dividindo-se por 11 freguesias, que totalizam uma &rea total de 350 Km?2.
Situa-se no centro geografico do pais e integra a sub-regido do Médio Tejo. Como
concelhos limitrofes tem a Nordeste o de Ferreira do Zézere, a Este o concelho de
Abrantes, a Sul o de Vila Nova da Barquinha, a Oeste/Sudoeste o concelho de Torres

Novas e a Noroeste o de Ourém.

O turismo constitui hoje uma atividade de suma importancia, uma vez que o
Convento de Cristo, principal monumento da cidade foi considerado Patrimdnio
Mundial pela UNESCO em 1983. No passado foi um centro industrial, com fabricas de
papel, fiacdo, derivados de madeira e outras atividades. Comercialmente a cidade
acolhe ainda a maior parte dos servicos ligados ao seu passado industrial, no entanto,
vao surgindo novas ofertas no nicho turistico como o artesanato de nova geracdo, a

gastronomia de qualidade e o acompanhamento turistico especializado.

6.3.3. Caraterizacao do espacgo e recursos

O Centro de Emprego e Formacao Profissional de Tomar esta dotado, na drea das
Ciéncias Informaticas, de 5 (cinco) laboratérios de informatica, bem como de um acesso

wireless a Internet, que abrange todas as suas instalacdes.

Os laboratérios sdao constituidos por 20 (vinte) estacbes de trabalho bem como de
um video projetor. Os computadores possuem, instalado em sistema de “Dual Boot”, o

Sistema Operativo Windows 7 e a versdo Linux, Ubuntu 14. Em complemento possuem
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ainda Browser, Suite de Escritério e PDF Reader. Existe ainda, comum a todos os
laboratérios mas também a equipamentos externos aos Centro de Formag¢do, uma

plataforma de b-Learning que pode ser utilizado por todos os estudantes e professores.

6.3.4. Caracterizacao da populacao escolar

O Centro de Emprego e Formacdo Profissional do Medio Tejo abrangeu, no ano
letivo de 2013/2014 um universo de 898 estudantes, repartidos por diferentes
modalidades de ensino. Ressalva-se, no entanto, a preponderancia que possuem as
modalidades de Aprendizagem e Vida Ativa que sO por si representam a quase

totalidade dos cursos ministrados durante o ano de 2013/2014.

6.3.5. Dimensao da amostra

Neste trabalho foi utilizada uma amostra nao probabilistica definida pelo critério
de intencionalidade, sendo composta por 66 estudantes, representando 7,35% do
universo de 898 estudantes, divididos da seguinte forma: 32 estudantes do sexo
masculino e 34 do sexo feminino. A escolha desta amostra pode revelar-se util para o
nosso estudo, uma vez que estamos perante um publico que demonstra dificuldades na
aquisicao de novos conhecimentos, muitas vezes justificadas, na primeira pessoa, pelo
tempo de interregno relativamente a ultima experiéncia educativa no espaco-escola,
pela falta de tempo para a execucao das tarefas propostas ou até mesmo pela

dificuldade em trabalhar individualmente.
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6.3.6. Caracterizacao da amostra

A populacdo definida para este estudo é constituida por estudantes dos cursos
tecnoldgicos de Técnico de Informatica, nas modalidades de Aprendizagem (Formagao
para Jovens) e Vida Ativa (Formacdo para Adultos), no ambito da Formacao Profissional.
Esta sdo a¢Oes de formagdao que respeitam um novo conjunto de metodologias de
ensino e que se inserem, num plano mais amplo, no programa de formacao ao longo da
vida, que visa a frequéncia de a¢Oes de formacdo em que o papel do professor é ndo sé
transmitir conhecimentos e proporcionar a aquisicdo de novas competéncias, mas

também, guiar a aprendizagem do estudante.
A amostra foi selecionada da seguinte forma:
e Enfase nos estudantes que estavam a iniciar o seu percurso formativo.

e Selecdo de estudantes da darea das Ciéncias Informdticas devido a maior
facilidade de apoio logistico, por parte da instituicio de ensino, no que ao

suporte tecnoldgico concerne.
Neste sentido a amostra estudada foi divida do seguinte modo:

e GE (Grupo Experimental), os cursos de Técnico de Informatica 01 -

Aprendizagem e Técnico de Informatica 01 — Vida Ativa.

e GC (Grupo de Controlo), o curso de Técnico de Informatica 02 — Aprendizagem e

o curso Técnico de Informatica 02 — Vida Ativa.
A mostra estudada apesenta as seguintes caracteristicas:

As faixas etarias mais representadas sao a menor ou igual a 18 anos, e a maior ou
igual a 30 anos, o que se justifica pelas respetivas modalidades de formacdo,

Aprendizagem, para jovens e Vida Ativa, para adultos.

166/270



Verifica-se que os estudantes da amostra possuem como habilitacdo académica,

na sua maioria o 32 ciclo do ensino basico.
Responderam ao inquérito todos os estudantes quer do GE quer do GC.

Destacamos que nao é inten¢do deste estudo realizar uma pesquisa quantitativa
com rigorosa avaliagdo do grau de significancia da amostra. Temos plena consciéncia de
gue a amostra nao foi estatisticamente significativa, no que se refere ao universo dos

estudantes, no ano letivo 2013/2014 que totalizavam 898 estudantes.

6.3.7. Descricao das variaveis

Consoante a resposta dada a questdo 4 “Utiliza o modelo WelWel?” os estudantes
teriam de responder ao questiondrio a partir da questdo 5 até a n210 (parte lll, questdes
W5 a W10), caso a reposta a questdo 4 fosse afirmativa, ou a partir da questdo 11 até a

n216 (parte IV, questdes M11 a M16) caso a reposta fosse negativa.

As questdes W5, W6, W8 e W10, bem como M11, M12, M14 e M16 foram
codificadas com o intuito de poder ser obtida, em cada uma delas, mais do que uma
resposta valida, uma vez que estas questdes possibilitam ao inquirido marcar tudo o que

for aplicavel.

As questdes W7 e M13 foram codificadas por forma a obter uma resposta direta

guando a frequéncia de utilizacdo das respetivas tecnologias.

As questdes W9 e M15, que questionam a atitude do estudante perante as

tecnologias utlizadas, foram codificadas do seguinte modo:
1. N&o mensuravel
2. Diminuiu
3. Manteve

4., Aumentou
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6.4. Implementacao

Nesta seccdo procedemos a descricdo das atividades desenvolvidas pelo professor
e pelos estudantes, ao longo das aulas, incluindo as componentes de formacgao
presencial e a distancia dos quatro grupos de formacao, intervenientes na investigacdo
que desenvolvemos. O hordério foi elaborado por forma a tentar aproximar os quatro
grupos relativamente a carga hordria semanal, tendo sido distribuidos blocos de quatro
horas, por cada um dos cursos. A planificacdo das aulas com implementacdo do modelo

pode ser observada a partir da andlise da tabela 19.

Tabela 19 — Descrigdo das atividades da investigacdao

Descricdo das atividades no ambito da investigacao

Janeiro 2014 Inicio de duas ac¢bes de formacdo, 12 periodo do grupo de
formacao de Aprendizagem (Jovens) Técnico de Informadtica.
Definidas como Grupo Experimental 1 (GE1) e Grupo de Controlo

1(GC1).

Operacionalizacdo da 12 UFCD (Unidade de Formacgdo de Curta

Duragao) de Redes.

Inicio de 2 a¢bes de formacdo Vida Ativa (Adultos) Técnico de

Informatica definidas como GE2 e GC2.

Operacionalizacdo da 12 UFCD (Unidade de Formacdo de Curta

Duracdo) de Redes.

Fevereiro 2014 | Implementacdo da plataforma de suporte do Modelo WelWel.

Configuracao e testes ao ambiente.

Marco 2014 Realizacdo de um teste de avaliacdo aos grupos de Aprendizagem

Técnico de Informatica.
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Tabela 19 — Descrigdo das atividades da investiga¢dao — Continuagao

Descrigao das atividades no ambito da investigacao

Abril 2014 Realizacdo de um teste de avaliacdo aos grupos de Vida Ativa

Técnico de Informatica.

Maio 2014 Operacionalizacdo, com implementacdao do modelo WelWel, da 22
UFCD (Unidade de Formagdao de Curta Duragdo) de Redes dos
grupos GE1 e GE2.

Junho 2014 Operacionalizagdo, com recurso a uma plataforma de B-Learning
(Moodle) da 22 UFCD (Unidade de Formacdo de Curta Duracdo) de
Redes dos grupos GC1 e GC2.

Julho 2014 Realizagdo de um teste de avaliagdo aos grupos GE1 e GE2.

Agosto 2014 Realizacdo de um teste de avaliacdo aos grupos GC1 e GC2.

Setembro 2014 | Realizacdo de um inquérito aos grupos GE1, GE2, GC1 e GC2.

O 19 periodo dos grupos de formacgdo de Técnico de Informdatica, modalidade de
Aprendizagem e Vida Ativa respetivamente, tiveram o seu inicio no més de janeiro e a
sua conclusdo no final de fevereiro. A formagdao ministrada foi iniciada com a primeira

UFCD (25 horas) referente a tematica de Redes.

Tabela 20 - Periodo 1 de formacgao

Aula Descricao

12 aula (4 horas) Na aula de introducdo a UFCD fez-se uma referéncia a
alguns aspetos essenciais para o decorrer do curso assim

como:

Apresentacdo do professor e estudantes, visando um
melhor conhecimento pessoal facilitador da construcao

de ligacdes interpessoais.
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Tabela 20 — Periodo 1 de formagao — Continuagao

Descricao

22 aula (3 horas) Apresentacao dos objetivos gerais e especificos, bem

como da tematica da UFCD.

Solicitacdo as estudantes para participacdo da

investigacgao.

Breve abordagem a uma aprendizagem
colaborativa/cooperativa e a sua relagdo com a
operacionalizacdo das aulas, comparando carateristicas
do de uma aprendizagem individual face a uma

aprendizagem colaborativa/cooperativa.

Introducdo a tematica a ser desenvolvida.

32 aula (3 horas) Nesta terceira aula foi efetuada, essencialmente, uma
apresentacdo da tematica a ser desenvolvida. Foi ainda

proposta uma tarefa para realizagdo em casa.

42 aula (3 horas) Nesta aula foram realizados os primeiros exercicios em
contexto de sala de aula. Foi também apresentada e

corrigida a tarefa proposta para realizagdo em casa.

52 aula (3 horas) Na aula n95 foram apresentadas técnicas praticas para
realizacdo de conceitos tedricos apresentados nas aulas

anteriores.

62 aula (3 horas) A aula n? 6 visou o aperfeicoamento de execucdo por
parte dos estudantes que realizaram as tarefas propostas

pelo professor.

72 aula (3 horas) Foram realizados exercicio com vista a revisdo das

tematicas lecionadas.

82 aula (3 horas) Foi realizado um teste de avaliacdo.
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Ainda, durante o més de fevereiro foi implementado e configurado o ambiente de
apoio ao Modelo WelWel, tendo o professor procedido a criagao de perfil no Facebook,
bem como de pagina e grupo. Foi ainda configurada, pelo professor, uma nova conta
Google para integragdo do Gmail, Calendario, Drive e YouTube no ambiente de suporte

ao WelWel.

O primeiro momento de avaliacdo, que decorreu nos meses de margo e abril,
pretendeu aferir do grau de aprendizagem dos estudantes, tendo sido realizados testes
de avaliacdo aos quatro grupos intervenientes no processo de investigacdo, sendo a

matéria aferida, a referente a 12 UFCD.

Posteriormente, no més de maio foi iniciada a segunda UFCD para cada um dos
cursos do Grupo Experimental (GE1 e GE2), sendo, ainda, a tematica desenvolvida
Redes, com implementacdo do modelo WelWel. Em junho iniciou-se a segunda UFCD,
também relativa a Redes para os cursos do Grupo de Controlo (GC1 e GC2) que decorreu
sem acesso ao Modelo WelWel, tendo como suporte uma plataforma de b-Learning,

neste caso especifico o Moodle.

Tabela 21 - Periodo 2 de formacgao

Aula Descricao
12 qula (4 horas) Na aula de introdugdo a UFCD fez-se uma referéncia a

alguns aspetos essenciais para o decorrer do curso assim

como:

Intervengao do professor e estudantes, visando a
operacionalizagdo das aulas no periodo anterior,
procurando aferir aspetos positivos bem como os

considerados menos positivos.
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Tabela 21 — Periodo 2 de formagao — Continuagao

Descricao

22 aula (3 horas) Apresentacao dos objetivos gerais e especificos, bem

como da tematica da UFCD.

Solicitacdo as estudantes para participacdo da

investigacgao.

Breve abordagem a uma aprendizagem
colaborativa/cooperativa e a sua relagdo com a
operacionalizacdo das aulas, comparando carateristicas
do de uma aprendizagem individual face a uma

aprendizagem colaborativa/cooperativa.

Introducdo a tematica a ser desenvolvida.

32 aula (3 horas) Nesta terceira aula foi efetuada, essencialmente, uma
apresentacdo da tematica a ser desenvolvida. Foi ainda

proposta uma tarefa para realizagdo em casa.

42 aula (3 horas) Nesta aula foram realizados os primeiros exercicios em
contexto de sala de aula. Foi também apresentada e

corrigida a tarefa proposta para realizacdao em casa.

52 aula (3 horas) Na aula n95 foram apresentadas técnicas praticas para
realizacdo de conceitos tedricos apresentados nas aulas

anteriores.

62 aula (3 horas) A aula n? 6 visou o aperfeicoamento de execucdo por
parte dos estudantes que realizaram as tarefas propostas

pelo professor.

72 aula (3 horas) Foram realizados exercicio com vista a revisdo das

tematicas lecionadas.

82 aula (3 horas) Foi realizado um teste de avaliagdo.
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Um novo momento de avaliagdo ocorreu em julho, tendo sido realizados testes de
avaliagdo aos cursos do Grupo Experimental. A avaliagdo prosseguiu no més de agosto
com testes de avaliacdo realizados aos cursos do Grupo de Controlo. No més de

setembro foi realizado um inquérito ao Grupo de Controlo e Grupo Experimental.

6.4.1. Personalizacao do Ambiente

Para a implementacdo do Modelo WelWel o professor/colaborador optou por
criar uma nova conta de utilizador, para acesso a todo o ecossistema Google. Neste
sentido, de acordo com os objetivos do estudo, a criacdo desta conta oferece acesso nao
s6 ao GMail, mas também a outras ofertas como por exemplo o Google Drive, Google
Agenda (também designado por Google Calendario) e YouTube, i.e. todos recursos

predefinidos no ambito do modelo WelWel.

Apos a criacdo da nova conta, o utilizador, neste caso o professor/colaborador é
conduzido para a pagina inicial do GMail e pode tirar partido de qualquer um dos
produtos e servicos que o Google disponibiliza. Os servicos encontram-se listados, na
parte superior, esquerda, da homepage, no entanto caso seja necessario é possivel
aceder diretamente a cada um destes, utilizando para tal o seu endereco, como por

exemplo a URL do Google Drive, https://www.gogle.com/drive (BYRNE, 2012).

A pdgina inicial do GMail (ver figura 18), para onde o utilizador é redirecionado
apos a criacdo da sua conta, é o local onde pode encontrar as suas mensagens de correio

eletrénico, ndo soé o correio recebido, mas também todos os email’s enviados.
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[B) Mais acedidos | | favoritos | | formagao | | homebank | | images | | library | | manuais | | musica | | phd | | presentations | | web_design | | portais [ Google W Twitter / Settings . Painel < Blog— WordP... B Inici

GO Sle “ i |uisgarcia welwel@gmail com

Gmail ~ - c Mais ~ 1-3de3 Pt - o~

& Principal =2 Social ¥ Promogies +

I Caixa de entrada (3)

com et Equipa do Gmail Mantenha tudo organizado com a caixa de entrada do Gmail - Ol3 Luis A czixa de entrada do Gmail dé-he controlo total Video da caixa de entrada Conheca a cai 02:35

om estrela

Conreio emviado Equipa do Gmail 0 melhor do Gmail, onde quer que esteja - Ol3 Luis Obtenha 2 aplicagéo oficial do Gmall As melhores funcionalidades do Gmal apenas estéo 02:35
Equipa do Gmail Trés sugestdes para aproveitar melhor o Gmail - Ol Luis Sugesi@es para aproveitar melhor o Gmail Transfira s seus contactos & emails para o Gmail 02:35

2 L Q

- — x

Conta criada Saiba como utilizar o Qbter 0 Gmail para
10% Gmail telemoveis
Importar contactos e Alterar aimagem do

configuragdo

0GB (0%) de 15 GB utilizados

Figura 18 — Pagina inicial GMail
Concluida a criagdo da conta Google, o professor/colaborador julgou por bem
manter a coeréncia também, no que diz respeito, a utilizacdo de perfil no Facebook.
Assim optou pela criacdo de um novo perfil nesta rede social, como se pode observar na
figura 19, utilizando o endereco de correio eletrénico associado & sua conta Google,

requisito obrigatdrio para obter acesso ao Facebook.

Regista-te

E gratuito e sempre serd.
Luis Garcia
luisgarcia.welwel@gmail.com
luisgarcia.welwel@gmail.com

LALEl L] ] ]
Data de nascimento

25 |v| ul |w| 1973 || Poraue & que tenho de indicar
aminha data de nascmento?

O Feminino  © Masculino

Ao dicar no botSo Regista-te, aceitas os nossos Termos e
confirmas que leste a nossa Politica de dados, induinde a nossa
utiizagio de cookies.

Cria uma Pagina para uma celebridade, banda ou empresa.

Figura 19 — Formulario de registo no Facebook

O registo nao é invasivo e solicita apenas o nome e o apelido do candidato a

utilizador, bem como um endereco valido de email, de salientar que um pequeno
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equivoco na indicacdo do endereco de correio eletronico ira permitir a criacdo do
respetivo perfil, ndo sendo possivel, posteriormente, confirmar o mesmo o que podera
conduzir a algumas dificuldades na utilizagdo do Facebook. O nome e o apelido podem
nao ser reais, no entanto o algoritmo utilizado no processo de registo podera detetar
tentativas de criacdo de perfil com nomes de artistas ou personagens, ndo permitindo a

conclusdo do mesmo (VEER, 2010).

Para evitar eventuais problemas na criagdo de perfil, professor/colaborador, mas
também os estudantes, deverdo em caso de opc¢ao pela criacdo de novos perfis, ter
especial atencdo ao digitar o seu endereco de correio eletrdnico. Ainda neste processo
é solicitada uma palavra passe, que devera ser escolhida com algum cuidado, no que diz
respeito a aspetos de seguranca. O professor/colaborador, tal como todos os

utilizadores indicou ainda a sua data de nascimento, bem como o seu género.

Preenchido o formulario de registo do novo perfil no Facebook e confirmadas as
informacgdes que foram digitadas nos espacos para o efeito, foi selecionada uma foto
identificativa do professor/colaborador (ver figura 20). Neste ponto julgdmos positivo
nao tornar obrigatdria a utilizacdo de foto pelos estudantes. Nao censuramos a escolha
da imagem a utilizar pelos estudantes, mas solicitdmos que esta identificasse, pelo

menos, alguma caracteristica do utilizador.

Passo 1

Passo 2
Encontra os teus amigos Adiciona uma foto de perfil

Define a tua foto de perfil

Elimina a tua foto

28 5.000+
Existem mais de 5.000 pessoas no Facebook chamadas Luis Garcia. Adiciona uma foto de perfil para que os teus amigos saibam que és
.

4Retroceder

Figura 20 — Exemplo de criagao de perfil
Concluidos os passos obrigatdrios durante o primeiro acesso a esta rede social, e

confirmada a criacdo do novo perfil, o professor/colaborador iniciou a personalizacdo
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do ambiente, através da criacdo de uma pagina de comunidade. Neste ponto optamos
pela criagdo de uma pagina para além do nosso perfil, de forma a tentar que este espaco,
onde posteriormente professor/colaborador e estudantes publicardo contetdos criados
em colaboragdo, se caraterize essencialmente por ser um espago livre, ndo associavel a

ninguém, pelo menos ndo apds uma primeira leitura.

= Criar uma Pagina Paginas de que gosto | | Paginas que giro

w e

Negocio ou estabelecimento local Empresa, organizag&o ou instituicdo Marca ou Produto

L3

Artista, Banda ou Figura Publica Entretenimento Causa ou Comunidade

Figura 21 — Criacdo de pagina de comunidade
Para dar resposta a uma das solicitacbes aquando da criacdo da pagina, foi
escolhido, para nome desta pagina, “Aprendizagem Colaborativa”. Foi também
selecionada uma imagem identificativa da pagina com o objetivo de tornar este espaco
ndo sé mais apelativo, mas também o mais préximo possivel de um espaco, normal, de

partilha, no contexto de uma rede social.

Apés conclusdo da criagcdo do perfil, bem como da pdgina de comunidade,
professor/colaborador e estudantes chegaram a conclusdo, em ambiente de sala de
aula, que os estudantes, contrariamente aquela que foi a opc¢do do
professor/colaborador, utilizariam o seu perfil pessoal. Concorddmos com a vontade
manifestada por todos os estudantes, o que também nos sugeriu que estes procuraram
uma forma de poderem estabelecer uma ligacdo ao ambiente, com maior facilidade,
utilizando um espaco, o seu espaco, que por isso mesmo, ja lhes é extremamente

familiar. Assim, foi enviado, pelo professor/colaborador um pedido de ligagdo (amizade
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no contexto do Facebook) a todos os estudantes, tendo estes, sem excecdo respondido

afirmativamente.

Efetuadas as ligagdes entre professor/colaborador e estudantes, prosseguiu-se a
personalizacdo do ambiente com a criacdo do Grupo “Redes de Computadores”. Neste
ponto o professor/colaborador ativou a opgdo de tornar o Grupo secreto de forma a
manter a privacidade dos participantes, as interagdes que foram operacionalizadas
neste espaco. No final da criagdo do Grupo o professor/colaborador enviou um convite

a todos os estudantes, que aceitaram.

- Luis Garcia ‘1 q

s
K3 Bem~indo s S

(& Feed de noticias v

: >
& Mensagens - | 3
S| Eventos 4"'& (L;‘? ) e ’@
L& Aprendizagem Col... 1 = % .3 |

APLICACOES Ls Adenu v ™ Mensagem |+ Notificagoes

B Jogos A~ I
Neste dia Redes de Computadores Membros Eventos Fotos Ficheiros

|2t Encontrar amigos

& Fotos Informagdes do grupo O CONGLLR @

wr| Toques

] Guardados

GRUPOS *es Excelente! O teu grupo esta pronto.

[ Criar grupo Y

4 Redes de Comput... Ver dicas

& Procurar grupos n...

Figura 22 - Criacao de Grupo

6.4.2. Proposta de Trabalho

O modelo WelWel preconiza um ambiente em que a hierarquia tende a perder
influéncia na relacdo entre professor e estudantes, no entanto o professor, mantém um
importante no processo de ensino/aprendizagem, ou seja ndo é nossa intengdo propor
ou efetuar a sua substituicdo. Assim, na segunda fase do modelo o professor mantém
um papel de importancia e explicita a tarefa que devera ser desenvolvida, em ambiente
de sala de aula, devendo reforcar a mensagem através da utilizacdo do Grupo criado

para o efeito (ver figura 23).
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Publicagdo | Foto ouvideo  [5) Pergunta L) Ficheiro

H Luis Garcia

Caros estudantes tal como debatemos na dltima aula, gostava de vos
deixar uma pequena provocacao, relativa ao tema que iremos
desenvolver "Afinal para que serve o endereco IP"

Gosto - Comentar

Figura 23 — Exemplo de post efetuado pelo professor no Grupo

O post exemplificado na figura anterior confirma que mais do que a preocupacao
por uma linguagem formal ou técnica, o professor deverd incentivar a participacdo dos
estudantes num espaco que, livre de hierarquias, que visa fomentar a interacdo entre

os participantes, professor e estudantes.

Nesta fase foi também definido pelo professor/colaborador os prazos de entrega
do trabalho que os estudantes foram convidados a realizar, nomeadamente os
documentos colaborativos, fundamentais na operacionalizacdo do modelo WelWel.
Neste sentido, o professor recorreu ao email (ver figura 24), via GMail, enviando uma
mensagem a todos os estudantes, relembrando a tematica a ser abordada na aula

seguinte.
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Tarefa proposta - data

diogo@gmail.com
Tarefa proposta - data

Caros Estudantes,

0l a todo!

Querao relembrarvos gue na proxima aula iremos debater a funcéo do endereco IP.

M&o se esquecam gque podem visitar o Grupo do Facebook e deixar a vossa “pegada digital”
Até breve

Luis Garcia

El: cca-o 5.

Figura 24 — Exemplo de email enviado pelo professor aos estudantes

Para tornar mais facilmente compreendida a linha temporal para a execucdo das
tarefas propostas, foram reforcadas datas com recurso ao Google Agenda (ver figura

25).

Dia Semana Més

Tersie Quando: Qua, 7 de maio de 2014, 9am — 10am X

O qué: Debate "Afinal para que serve o endereco IP"

por exemple: Pequeno-almoce na Brasileira

Criar evento  Editar evento »

9-10

Figura 25 — Exemplo de utilizagdo do Google Agenda

179/270



Porque, para além da interacdo com professor e estudantes também julgamos

importante fomentar a ligacdo dos estudantes com fontes de informagdo, foi

disponibilizada pelo professor/colaborador material pedagdgico, utilizando para tal o

Google Drive bem como o YouTube (ver figuras 26 e 27).

GO 8l€‘ Pesquisar no Drive
&, Drive O meu disco ~

I el

I ~ 3 0meudisco
BB Material - IP

2% Partilhado comigo

Google Fotos
@ Recentes
Y Comestrela

Lixo

Figura 26 — Pasta disponibilizada pelo professor no Google Drive

Luis Garcia

How TCP/IP Works

Have fun and learn about TCPIP ;)

Gosto - Comentar - Partilhar

Figura 27 - Video do YouTube publicado pelo professor, no Grupo

180/270



A ligagao entre estudantes e fontes de informacgao foi visivel quando por exemplo
estes julgaram por bem responder aos videos “postados” pelo professor com novos

videos acerca da tematica desenvolvida, como podemos verificar na figura 28.

Diogo Dias
Agora mesmo

hitps /i youtube comiwatch?v=2ZUxoiTYMNgs

How the DNS works

Short animated video explaining how the Domain
Mame System, or DMNE, works.

YOUTUBE.COM

Gosto - Comentar - Partilhar

Figura 28 — Video do YouTube publicado por um dos estudantes, no Grupo

O professor teve o cuidado de diversificar a publicacdo de conteddos no que ao
suporte concerne. Para além de videos, foram também “postadas” hiperligacdes para
ficheiros e paginas, com conteludos pertinentes relativamente as tematicas abordadas

(ver figuras 29 e 30).

Luis Garcia
Agora mesmo

http://pplware sapo.pt/wp-content/uploads/2010/.../osi_000.jpg

7 Aplicagao
] Apresentago

T Sossho
A Transpore
] Rede

Figura 29 — Hiperliga¢do para pagina com contetdos relativos a tematica
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Bom dia,
Tudo bem?

a mensagem

Figura 30 — Imagem com contetdos relativos a tematica

6.4.3. Andlise da Proposta de Trabalho

o envelope

Um dos recursos mais populares do Facebook é a possibilidade criagdo de Grupos,

conjuntos de utilizadores que partilham os mesmos interesses. Alguns grupos apenas

existem online, mas, tal como no contexto do estudo, existam situa¢des em que grupos

pré existentes recorrem ao Facebook para efetuar uma extensao das suas reunides e

encontros (VEER, 2010).

A andlise da proposta de trabalho é entendida, no contexto do modelo WelWel

como propensa a criacdo de debate entre os intervenientes no processo de

ensino/aprendizagem. O mural do Grupo surge como recurso nesta fase do modelo,

sendo de assinalar que qualquer comentdrio que vise a(s) discussdao(des) iniciada(s)

conduziu a uma notificacdo de todos os envolvidos o que contribui, em nosso entender

para estimular a participacao, tanto do professor como, principalmente, dos estudantes.

182/270



“ Encontra amigos

Luis Garcia
Editar perfil

3 Bemwvindo

(&) Feed de noticias
& Mensagens

5 Eventos

L Aprendizagem Col.

GRUPOS
%] Criar grupo
. Redes de Comput.

A& Procurar grupos n.
APLICAGOES

B8 Jogos

Neste dia

|24 Encontrar amigos
|5 Fotos

\wr| Toques

) Guardados
PAGINAS

%] Criar Pagina

| Feedde Pdginas
[ Gostar de Paginas
Criar aniincio

Bem-vindola ao Facebook, Luis.

Pesquisa no teu e-mail amigos que ja
As pesseas no Facebook encontram, em m
através do localizader de amigos do Facebl
amigos? Experimenta.

Encontrar amigos

& como funciona

) Conhece as tuas definigées de privaci

Tu controlas como partilhas as tuas coisas.
pessoas e aplicacies no Facebook

Faz uma visita guiada pela privacidade

A

|
Quem podera ver iy

@ Publico N

Qualquer pessoa ng

¥ M aAmigos

Luis  Paginainicial Encontrar amigos

MNotificagbes Marcar coma lidas - Definigtes

| Diogo Dias comentou a tua publicacio no grupe Redes de
Computadores.

Ver todas

Figura 31 — Exemplo de estudante adicionado ao Grupo

Professor/colaborador e estudantes puderam utilizar o Mural do Grupo para

operacionalizar as discussdes, como é visivel na figura 32, que visavam as tarefas

propostas, ndo sendo de ignorar nem excluir tematicas que foram surgindo de forma

mais ou menos espontanea, em debates que inicialmente até poderiam ter outro “fio

condutor”. Voltamos a destacar a importancia de abolir a hierarquia, como forma de

procurar um incremento da liberdade, por exemplo de escolha, no contexto do modelo

WelWel.
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H Luis Garcia

Caros estudantes tal como debatemos na Gltima aula, gostava de vos
deixar uma pequena provocacao, relativa ao tema que iremos
desenvolver "Afinal para que serve o enderego IP"

<

Vista portodos

Diogo Dias Boa noite Professor, depois da aula e com o material que
entretanto disponibilizou, arriscaria a dizer que o IP &, praticamente, o
numero de telefone do computador.... Quer dizer ndo &, mas parece.... (2)
Gosto
Luis Garcia Boa Noite Diogo Dias, eu diria mais, o IP é uma identificacio,
concorda? E os colegas, arrriscam um comentario?
Gosto

Figura 32 — Debate entre professor e estudantes

No contexto de uma rede social, as liga¢cdes entre os intervenientes no processo
de ensino/aprendizagem sdo de suma importancia, no contexto da Teoria Conectivista.
Assim foi papel do professor estimular as ligacdes existente e ajudar os estudantes a
criar novas ligacées, nomeadamente com atores externos ao curso, como por exemplo
especialistas convidados que vieram enriquecer as discussGes com experiéncias nas suas

areas de intervencao.

Sublinhamos, mais uma vez, que as liga¢Oes criadas e mantidas pelos estudantes
sao de grande importancia para manter uma aprendizagem ao longo da vida. Assim, é
nesta fase que se constroem as ligacdes que poderdo conduzir a aquisicdo de novos

conhecimentos e competéncias por parte dos Estudantes.

Para além do mural do Grupo, onde as discussbes possuem um carater mais
aberto, é possivel bem como concebivel que existam interagdes entre o professor e um
determinado estudante, bem como, por exemplo entre dois estudantes o que
aconteceu com a utilizacdo da ferramenta Chat (ver figura 33) para auxiliar a

operacionalizacdo do debate.
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Carina 2, H X

Bom dia Carina, recebi 0 seu
email, no entanto gostaria de a
convidar a participar no
pequeno debate que temos
alimentado™ no Grupo, aqui no
Facebook

1 Chat %

Figura 33 — Utilizagao da ferramenta Chat

6.4.4. Proposta de Resolucao

A andlise da proposta de trabalho pode conduzir a inGmeros debates. Verificdmos
gue com o decorrer do tempo, e com a familiarizacdo dos estudantes com o ambiente
as discussoes foram sendo cada vez mais espontaneas e fluidas. Neste sentido, na fase
de proposta de resolucdo, os Estudantes formularam hipdteses para a resolucdo do
problema, e recorreram a utilizacdo de um espaco para tal, que foi otimizado através da

utilizacdo de um documento de caracteristicas colaborativas no Google Drive.

Podemos verificar na figura 34, a existéncia de uma pasta partilhada entre todos
os utilizadores, onde objetivamente se pretendia criar e guardar os documentos

colaborativos que visavam tentar resolver as tarefas propostas.
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GO gle Pesquisar no Drive

&, Drive Partilhado comigo

» 3 0 meudisco

| 2+ Partilhado comigo -
"y

Google Fotos

@ Recentes

I Proposta Resolugéo |...
W Comestrela
i Lixo

Figura 34 — Pasta partilhada entre professor e estudantes
Conforme podemos constatar na figura 35, a criacdo de documentos colaborativos
foi, no Google Drive, uma op¢do que, em termos de interface, se assemelha muito a
outras ofertas, nomeadamente a software que, muitas vezes, os estudantes possuem

instalados nos seus proprios dispositivos.

entas Tabela Suplementos Ajuda Todas as alteracdes foram guardadas no Drive
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Um endereco |P identifica o nosso computador numa rede |

Figura 35 — Documento colaborativo criado pelos estudantes

Estes documentos podem e devem ser melhorados através da interacdo entre
estudantes, mas também entre estudantes e fontes de informacdo. O documento
colaborativo pbéde, assim, conhecer diferentes versdes, conforma podemos verificar a
partira da figura 36, em que existe uma melhoria substancial do conteldo do

documento, comparativamente com a primeira proposta de solugdo.
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Ha varias formas de estabelecer uma comunicacéo entre computadores.
No entanto, os protocolos TCP/IP (Transmission Control Protocol/Internet
Protocol) sdo a base para a internet e para a grande maioria das redes
locais (dentro de um edificio, por exemplo).

Em poucas palavras, o TCP/IP é um conjunto de protocolos, isto é, de
padrdes de comunicacio. E como se fosse uma linguagem: se todos os
computadores "falam" esta linguagem e respeitam as suas regras,
conseguem comunicar e trocar informagdes.

Figura 36 — Documento colaborativo melhorado pelos estudantes

As alteracdes que foram sendo efetuadas foram objeto de analise pelo professor
através da opcdo ver detalhes. Foi assim possivel identificar as interacdes produzidas

pelos estudantes, mais concretamente as datas e respetivas horas em que foi alterado

o documento (ver figura 37).

@ Prévisualizar
m Abrir com >

o Partilhar..

&> Obterlink

BB woverpara...

Y Adicionar estrela

Mudar o nome.

0 Ver detalhes
Fazer uma copia

Transferir

|

Remover

Figura 37 — Detalhes do Documento colaborativo
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6.4.5. Partilha da Solucao

Provavelmente também pelo fator novidade, mas acreditamos que ndo so, os
estudantes criaram documentos colaborativos, com enfoque nas tarefas propostas em
ambiente de sala de aula, mas também com relacdo a tematicas que foram surgindo,
entre discussodes e interagdes, no contexto do modelo WelWel. Os estudantes criaram
os seus conteudos, utilizando o Google Drive, com respostas as tarefas propostas e
publicaram, estes mesmos documentos no Mural do Grupo (ver figura 38), onde, em

varias situacGes, vieram ainda a sofrer alteracdes.

. Diogo Dias

https://docs google com/.._/1SITQIZIWUVSXSKbrHDSLWugwhh __Jjedit.

Ha varias formas de estabelecer uma comunicacéo entre computadores.

Protocol) séo a base para a internet e para a grande maioria das redes
locais (dentro de um edificio, por exemplo).

Em poucas palavras, o TCP/IP é um conjunto de protocolos, isto €, de
padrdes de comunicagdo. E como se fosse uma linguagem: se todos os
computadores "falam" esta linguagem e respeitam as suas regras,
conseguem comunicar e trocar informagdes.

propostaol
Um endereca P identifica o nosso computadaor numa rede.

Figura 38 — Publicagao do documento colaborativo no Grupo
Operacionalizada a partilha de solugdes, os estudantes mostraram sentir a
necessidade de voltar a trabalhar nestes documentos de forma a aperfeicoar o resultado
final, embora o professor tenha tido o cuidado de tentar ndo interferir, pelo menos

diretamente nos conteldos que foram sendo construidos pelos estudantes.
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6.4.6. Publicacdao na Pagina

Devido ao interesse e empenho nas tarefas propostas, as discussoes e debates no
mural do Grupo mostraram contribuir para uma melhoria efetiva dos documentos
criados, quando efetuada uma comparacdo entre os primeiros conteludos quase
esporadicos e o produto final que Professor e Estudantes publicaram no Mural da Pagina

de Comunidade (ver figura 39).

‘ Diogo Dias » Aprendizagem Colaborativa

htips //docs google com/._ A SITQIZIWUvEXSxbrHDSLWugwhh. . fedit

Ha varias formas de estabelecer uma comunicagdo entre computadores.
No entanto, os protocolos TCP/IP (Transmission Control Protocol/Internet

locais (dentro de um edificio, por exemplo).

Em poucas palavras, o TCP/IP é um conjunto de protocolos, isto é, de
padrées de comunicagdo. E como se fosse uma linguagem: se todos os
computadores "falam" esta linguagem e respeitam as suas regras,
conseguem co icar e trocar inf

Solucéo_IP

Um endereco IP identifica @ nosso computador numa rede

NEo gosto - Comentar - Partilhar [

i Tue Aprendizagem Colaborativa gostam disto.

Luis Garcia Excelente trabalha! Parabéns a todos
E Gosto - Responder

Figura 39 — Publicacao da solugao

Durante a publicacdao das solu¢des na pdagina de comunidade, notdmos que os
estudantes ndo deram, muitas vezes, por concluido o seu trabalho. Assim embora fosse
consensual, inclusive com o professor, a validade cientifica dos conteudos, os
estudantes mostraram disponibilidade para melhorar os seus “output”, mesmo que tal

ja ndo influenciasse de forma direta e visivel a sua avaliacdo.

189/270



CAPITULO 7. ANALISE DE RESULTADOS

7.1. Parte | — Dados Pessoais

Como foi ja referido, o GE foi constituido por estudantes do curso de Técnico de
Informatica, modalidade de Aprendizagem bem como de Vida Ativa. Neste contexto,
podemos aferir da tabela 22 que existiu uma quase divisdo em percentagens iguais

guanto ao género uma veze que participaram no estudo 31 estudantes, sendo 16 do

sexo masculino e 15 do sexo feminino.

Tabela 22 — Categoria dos estudantes do GE por género

Frequéncia %
Masculino 16 51,6
Feminino 15 48,4
Total 31 100,0

Embora seja visivel uma faixa etaria que, de alguma forma se destaca das restantes
relativamente a idade, tomando em consideracdo a amostra que constitui o GE,
podemos observar, através da tabela 23, que 35,5% dos estudantes tem 18 anos ou

menos, enquanto 12,9% possuem entre 19 e 29 anos e 51,6% possuem 30 anos ou mais.

Tabela 23 — Categoria etdria dos estudantes do GE

Frequéncia %
<=18 anos 11 35,5
>18 - <30 anos 4 12,9
>=30 anos 16 51,6
Total 31 100,0

Como podemos verificar na tabela 24, existiu uma grande homogeneidade em
termos de niveis de ensino, quanto as habilitagdes dos estudantes. O nivel
predominante foi o 32 ciclo do EB, assim a maioria dos estudantes possuiam o 32 ciclo

do ensino basico (74,2%), sendo que 25,8% possuia o nivel secunddrio.
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Tabela 24 — Nivel de ensino dos estudantes do GE

Frequéncia %
32 Ciclo EB 23 74,2
Secundario 8 25,8
Total 31 100,0

Consideremos assim, os estudantes do GE como sendo, equitativamente do
género masculino e feminino, apresentando uma ligeira preponderancia da faixa etaria

acima dos 30 anos, e de um nivel de ensino que se enquadra no 32 ciclo do ensino basico.

A constituicdo do denominado Grupo de Controlo foi realizada com recurso, como
também ja foi referido, aos estudantes do curso de Técnico de Informatica,
Aprendizagem e Técnico de Informatica Vida Ativa. Assim assinalamos a participacao de
35 estudantes, 16 do sexo masculino e 19 do sexo feminino, ou seja, uma distribuicdo
similar ao GE, sendo neste caso de apontar uma pequena prevaléncia do género

feminino, que podemos constatar da observacdo da tabela 25.

Tabela 25 — Categoria dos estudantes do GC por género

Frequéncia %
Masculino 16 45,7
Feminino 19 54,3
Total 35 100,0

No contexto do GC, como podemos observar na tabela 26, as faixas etdrias mais
representadas foram as correspondentes a 18 anos ou menos (45,7%) e 30 anos ou mais
(48,6%), representando os estudantes com idades entre os 18 e os 30 anos (5,7%), o que
demonstra uma prevaléncia quase equitativa das faixas etarias 18 anos ou menos bem

como 30 anos ou mais em detrimento da faixa entre os 18 e os 30 anos.
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Tabela 26 — Categoria etdria dos estudantes do GC

Frequéncia %
<=18 anos 16 45,7
>18 - <30 anos 2 5,7
>=30 anos 17 48,6
Total 35 100,0

Considerando as habilitacdes literarias dos estudantes, e considerando o GC,
podemos observar, através da andlise da tabela 27, que na amostra, os niveis de ensino
predominantes foram o 32 ciclo do ensino basico (48,6%) e o 22 ciclo do ensino bdsico

(34,3%), sendo o nivel secundario o menos representativo (17,1%).

Tabela 27 - Nivel de ensino dos estudantes do GC

Frequéncia %
22 Ciclo EB 12 34,3
32 Ciclo EB 17 48,6
Secundario 6 17,1
Total 35 100,0

Neste sentido, os estudantes do GC podem ser tidos como sendo, similares quanto
a distribuicdo do género, masculino e feminino, apresentando frequéncias também
semelhantes quanto as faixas etarias até 18 anos e acima dos 30 anos, preponderancia
da faixa etéria acima dos 30 anos. E ainda assinalavel, relativamente ao nivel de ensino

uma vantagem do 32 ciclo do ensino bdasico, quando comparado com outros niveis de

ensino.

7.2. Parte Il — Tecnologia Utilizada

Passadas as questdes de identificacdo da amostra, quanto ao género, idade e
habilitaces literdrias, vamos concentrarmo-nos nas questdes que visaram aferir da
utilizacdo do modelo WelWel, ou em alternativa, da plataforma de b-Learning. Assim,

verificou-se, nos inquéritos que os todos os estudantes do GE utilizaram o modelo
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WelWel, para além das tarefas propostas em contexto de sala de aula, como é visivel

através da analise do grafico 5.

Utiliza o modelo WelWel para além da sala de aula?

40

Grupo de Controlo

35
Grupo Experimental
30
25
20
15

10

%]

Sim

Grafico 5 — Utilizagao do Modelo WelWel para além da sala de aula

Neste sentido assinalamos que todos os 31 estudantes que integraram o GE
afirmaram utilizar o modelo WelWel para além da sala de aula, numa alusdo a dicotomia
presencial/a distancia do prdprio modelo. Por outro lado os 35 elementos que
constituiram o GC afirmaram exatamente o contrario, o que deve ser entendido, no
ambito do proprio estudo, pela op¢do que fizemos em ter uma plataforma de b-Learning

por oposi¢cdo ao modelo WelWel.
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7.3. Partes Ill e IV — Utilizacdo do Modelo WelWel/Moodle

7.3.1. Questao W5/M11 - Assinale a caracteristica que

julga fundamentais no modelo WelWel/Moodle

Quando utilizam um ambiente de ensino que se estende para além do espaco
fisico da sala de aula, os estudantes sdo, muitas vezes, levados a considerar algumas
caracteristicas do mesmo, mais importantes em detrimento de outras. Se aferirmos o
grafico 6, podemos verificar que as caracteristicas julgadas fundamentais no modelo
WelWel pelos estudantes do GE sao similares as obtidas no GC que utilizou a plataforma
de b-Learning, ou seja, a interagdo entre estudantes, professores e diferentes fontes de
informacdo. Realcamos, no entanto, que esta foi uma opinido partilhada pela, quase,

totalidade do GE, ndo se tendo verificado a mesma frequéncia no GC.

Caracteristicas fundamentais

Mobilidade -

Interacao entre estudantes, professore
diferentes fontes de informacdo

0% 20% 40% 60% 80% 100%

EGE BGC

Grafico 6 — Caracteristicas fundamentais
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Parece, no contexto do modelo WelWel e considerando a opinido dos estudantes
do GE que a interagdo entre estudantes, professor e diferentes fontes de informacao é

uma caracteristica fundamental para a operacionalizagdao do préprio modelo.

7.3.2. Questdao W6/M12 - Na utilizacdo do

WelWel/Moodle quais os recursos que mais utiliza

Os recursos disponibilizados ao GE podem ser considerados, em tudo, similares
aos que sao encontrados numa plataforma de b-Learning. Neste sentido, quando
questionados relativamente a estes mesmos recursos, os estudantes do GC apontaram
exemplos, em tudo semelhantes, quando comparados a oferta do préprio modelo.
Ferramentas, Conteudos e Teste/Questiondrio, sdo trés recursos com incidéncia
elevada, considerados, tanto pelo GE como pelo GC. Esta similaridade é visivel se

atentarmos no gréfico 7.

Recursos

Ferramentas

Teste/Questionario

Contetido

0% 20% 40% 60% 80% 100%

B Grupo Experimental  ® Grupo Controlo

Grafico 7 — Recursos mais utilizados
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7.3.3. Questdo W7/M13 - Frequéncia com que utiliza o
WelWel/Moodle

A frequéncia de acesso a um determinado ambiente de ensino pode contribuir
para o melhoramento do préprio ambiente. Esta utilizagcdo pode aumentar a eficiéncia,
bem como a eficacia da aquisicdo de competéncias pelo estudante, se a experiéncia de
utilizacao dos personagens envolvidos, professor e estudante, for tida em conta para a
evolugdao do proprio ambiente. Esta parece ser uma atitude acertada, quando
comparada com uma visdo que valoriza mais a intervencdo de técnicos e
programadores, em detrimento dos intervenientes do processo de
ensino/aprendizagem. Considerando a frequéncia de utiliza¢cdo, os estudantes do GE
apresentam um acesso mais recorrente ao modelo WelWel, quando comparados com o

acesso do GC a plataforma de b-Learning, como podemos observar na tabela 28.

Tabela 28 — Frequéncia de utilizacao

Grupo Grupo
Controlo Experimental

. Frequéncia 0 31
Mais de 3 vezes ..
% de Frequéncia de

por dia L 0,0% 100,0%
utilizacao
Frequéncia 35 0
1-3 vezes por dia % de Frequéncia de
P o ee T 100,0% 0,0%
utilizacao
Frequéncia 35 31
Total % de Frequéncia de
o ee T 53,0% 47,0%
utilizacao

Salientamos que apenas os estudantes do GE apontaram uma utilizacdo do
WelWel para além do espaco da sala de aula, que é fortalecida com a periodicidade da
utilizacdo da mesma, tendo os elementos do GC assinalado uma frequéncia inferior na

utilizacdo do ambiente que lhes foi disponibilizado.
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7.3.4. Questao W8/M14 - Assinale os objetivos que
considera fundamentais quando utiliza o

WelWel/Moodle

O acesso a um ambiente de ensino com as carateristicas inerentes a uma
plataforma b-Learning, ou neste caso especifico, ao préprio modelo WelWel, pode
apresentar uma ligacdo a motivacdo que os intervenientes encontram no ambiente de
sala de aula. Neste sentido a operacionalizagdao de aulas motivadoras surge como
principal objetivo, da utilizacdo do modelo WelWel bem como da plataforma de b-
Learning, apontado pelos estudantes tanto do GE como do GC, opinido visivel através

da observacao do grafico 8.

Objetivos fundamentais

Promocdo da colaboracdo entre estudantes
e professor

Promocdo da colaboracdo entre estudantes

Operacionalizacao de aulas motivadoras

0% 20% 40% 60% 80% 100%

B GE BGC

Grafico 8 — Objetivos fundamentais
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7.3.5. Questao W9/M15 - Avalie os topicos
apresentados tendo em conta a sua atitude perante a

introducdo do WelWel/Moodle

A atitude dos estudantes perante a introducdo de cendrios externos a habitual
concecgao do espaco sala de aula pode contribuir para um diferente comportamento dos
estudantes face a esta mesma sala de aula. Neste sentido a atitude dos estudantes,
segundo a opinidao dos mesmos, sofreu uma grande alteragdo, principalmente no GE,
sendo visivel a preponderancia dos indices de Empenho, Colaboracdo, Compreensao e
Comunicagao, como podemos aferir da andlise do gréfico 5. Alids é de referir que os
estudantes do GC apresentaram uma opinido que considerou ndo haver ligacdo entre a

plataforma de b-Learning disponibilizada e o aumento dos indices ja indicados no GE.

Topicos
100%
90%
80%
T70%
60%
50%
A40%
30%
20%
10% I
e m il 1T AL Ii.
GC GE GC GE GC GE GC GE
Aumentou Manteve Diminui N2o mensuravel

BEmpenho M Colaboracdo M Compreensdo M Comunicacdo

Grafico 9 — Topicos apresentados tendo em conta a sua atitude
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7.3.6. Questao W10/M16 - Atividades em que foi
utilizado o WelWel/Moodle

As atividades operacionalizadas por professores e estudantes no ambiente de
ensino podem ser tidas em conta como uma parte fundamental na validacdao deste
mesmo ambiente. Assim, considerando as atividades em que foram utilizados o modelo
WelWel ou a plataforma Moodle, como podemos observar, a partir grafico 6,
relativamente a estas, todos os estudantes apontaram a afericdo de conhecimentos

numa tematica especifica, como atividade mais operacionalizada.

Atividades

We—

Afericdo de conhecimentos numa tematica
especifica

0% 20% 40% 60% 80% 100%

B GE mGC

Grafico 10 — Atividades
A avaliagdo formativa foi também considerada relevante por todos os estudantes
do GE, contrariamente aos estudantes do GC que indicaram um mero controlo de
assiduidade. Um numero consideravel de estudantes do GE e GC apontaram ainda a

operacionalizacdo de atividades ludicas.
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7.4. Assiduidade

A assiduidade dos estudantes foi um ponto considerado importante no nosso
trabalho e pretendiamos saber se a aplicagdo do modelo WelWel influenciava,
positivamente, ou de alguma outra forma, os niveis de absentismo dos estudantes.
Assim, constatdmos que os niveis de assiduidade dos estudantes melhoraram
efetivamente, de um primeiro momento (antes da aplicacdo do modelo), conforme
podemos verificar na tabela 29, para um segundo momento (apds aplicagao do modelo),

como podemos aferir da analise da tabela 30.

Tabela 29 — Assiduidade antes da aplicagdao do modelo

Grupo
Grupo
Grupo Controlo .
Experimental
At6 3 Frequéncia 25 24
% de Frequéncia de 51,0% 49,0%
faltas o
Assiduidade
Frequéncia 5 5
Assiduidade 4 a 6 faltas % de Frequéncia de 50,0% 50,0%
Assiduidade
Frequéncia 5 2
7a 9 faltas % de Frequéncia de 71,4% 28,6%
Assiduidade
Frequéncia 35 31
Total % de Frequéncia de 53,0% 47,0%
Assiduidade
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Tabela 30 — Assiduidade apds a aplicagao do modelo

Grupo
Grupo Controlo .
Experimental

Até 3 Frequéncia 23 29

faltas % de Frequéncia de 44,2% 55,8%
Assiduidade

Assiduidad 426 Frequéncia 9 1

e apos faltas % de Frequéncia de 90,0% 10,0%
modelo Assiduidade

Frequéncia 3 1

7a 9 faltas % de Frequéncia de 75,0% 25,0%
Assiduidade

Frequéncia 35 31

Total % de Frequéncia de 53,0% 47,0%
Assiduidade

Os valores obtidos, no entanto, ndo nos permitem retirar conclusdes, para além
da eventual evidéncia de uma melhoria aparente nos estudantes do GE que, embora
tenham registado uma aumento da frequéncia de até 3 faltas, melhoraram de uma
forma geral o seu grau de assiduidade ao diminuir com alguma consisténcia o nimero
de ocorréncias em que o total de faltas tinha sido superior a este primeiro patamar.
Devemos salientar, no entanto que ndo podemos, ainda assim, concluir que a utilizagao
do modelo WelWel permita inferir uma maior participacdo dos formandos, com

resultados visiveis na sua presenca nas aulas.

7.5. Avaliacao dos Grupos

No contexto da avaliacdo, os estudantes do GC e do GE realizaram um teste, que
denominamos Teste01, e um novo teste num segundo momento, que considerdmos o
Teste02, ap0s a operacionalizacdo do modelo WelWel no GE. Como podemos observar
através da analise da tabela 31, existe, tomando a passagem do primeiro para o segundo
momento de avaliagcdo, uma diferenca quase nula, quando considerado o GC. Podemos

observar ainda que, no que diz respeito ao GE, a diferenca ja é mais consideravel.
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Tabela 31 — Andlise comparativa da Avaliagdo

Grupo Teste01 Teste02

Mean 10,8571 11,0000
Grupo Controlo N 35 35

Desvio Padrao 2,15765 2,08637

Mean 12,0323 12,8065
Grupo 31 31
Experimental . .

Desvio Padrao 2,46960 1,99030

Mean 11,4091 11,8485
Total N 66 66

Desvio Padrao 2,36628 2,22048

Efetuada a leitura da tabela 31, tomamos com opc¢do, ndo estando cumprido o
pressuposto de normalidade, optar pela utilizacdo de provas ndo paramétricas, uma vez
que estamos a comparar variaveis categoricas ndo ordinais (ALMEIDA & FREIRE, 2007)
como o GC e GE. Neste sentido recorremos a prova de U Mann Whitney (ALMEIDA &
FREIRE, 2007) que nos permite uma varidvel independente com duas subdivisdes (GC e

GE) bem como uma comparagao intergrupal.

O teste ndo paramétrico de U Mann Whitney vai considerar os valores médios para
depois permitir a comparacdo dos 2 grupos, tanto no Teste0O1 como no Teste02, este
ultimo realizado apds a implementacdao do modelo WelWel. Ao efetuar o teste nao
paramétrico de U Mann Whitney pudemos verificar que, ja no Teste01 os dois grupos
apresentavam diferencas significativas, abaixo de 0.05 que é o valor de significancia.
Essa diferencga, no entanto, intensifica-se no segundo momento de avaliagao, aquando
do Teste02. Isto diz-nos que na primeira avaliacdo temos um grau de probabilidade na
ordem dos 96% em como as diferengas entre as médias sao significativas, para, no
segundo momento de avaliacdo obtermos um valor de significancia de 0.02, por outras
palavras, um valor de probabilidade de 99.98, ou seja, praticamente total em como no
segundo momento de avaliacdo as médias que se obtiveram sdo efetivamente

diferentes. Estes valores podem ser aferidos através da observacao da tabela 32.
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Tabela 32 — Teste ndo paramétrico de U Mann Whitney

Hipétese nula Teste Sig. Decisao
A distribuicdo do Amostra Rejeita a
TesteO1 é a mesma independente Mann- hipdtese nula
' através das categorias Whitney U Test 042
do Grupo
A distribuicdo do Amostra Rejeita a
) Teste02 é a mesma independente Mann- 002 hipdtese nula

através das categorias Whitney U Test

do Grupo

Significancia assintética visualizada. O nivel de significancia é ,05.

Se, no entanto, recorrermos a uma comparacao intragrupo, utilizando a prova de
amostras relacionadas de Wilcoxon e efetuando uma compara¢ao do primeiro para o
segundo momento de avaliacdo no GC, podemos notar, segundo a tabela 33 que ndo

existem diferencas significativas.

Tabela 33 — Prova de amostras relacionadas de Wilcoxon GC

Hipétese nula Teste Sig. Decisao
A mediana da diferenca Amostra Retém a
entre TesteOl e Teste02 relacionada hipdtese nula
' éiguala0 Wilcoxon Signed 275
Rank Test

Significancia assintética visualizada. O nivel de significancia é ,05.

No entanto, ao considerarmos o GE podemos observar, através da analise da
tabela 34, diferencas significativas. Isto representa um indicador de que o modelo
provocou uma evolugao naquilo que foi o resultado quantitativo da amostra que esteve

sujeita a utilizacdo do modelo WelWel.
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Tabela 34 — Prova de amostras relacionadas de Wilcoxon GE

Hipétese nula Teste Sig. Decisao
A mediana de diferenga  Amostra Rejeita a
entre TesteOl e Teste02 relacionada hipdtese nula
' éiguala0 Wilcoxon Signed /0t
Rank Test

Significancia assintética visualizada. O nivel de significancia é ,05.

As atividades operacionalizadas no ambito do Modelo WelWel pretendem afastar
o estudante de um processo de arquivamento dos depdsitos de um saber que o
professor efetua, saber que deixa de ser de experiéncia feito para passar a ser de
experiéncia transmitida (FREIRE, 1975). Neste sentido, relativamente a avaliagdo,
podemos notar uma evolucdo positiva dos resultados dos estudantes que integraram o

Grupo Experimental, conforme podemos observar no grafico 11.
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Grafico 11 — Andlise comparativa Avaliagdo GE e GC
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7.6. Conclusao

Ninguém ignora tudo. Ninguém sabe tudo. Todos nds sabemos alguma coisa.
Todos nds ignoramos alguma coisa (FREIRE, 1982). A interagdo com o outro pode
constituir uma vantagem no caminho que o estudante tem de efetuar na aquisicdo de
conhecimentos e competéncias. Segundo Paulo Freire (1982) todos sdo trabalhadores
ao servico do bem de todos, o que nos poderd conduzir ao dia em que ninguém
trabalhara para estudar e ninguém estudara para trabalhar, porque todos estudarao ao
trabalhar (FREIRE, 1982). Neste sentido o estudante deixara de ser alguém onde o saber
é acumulado e que nao dispée de um principio de selecdo e organiza¢do que dote este

mesmo saber de sentido, ou seja limita-se a repensar o pensamento (MORIN, 1999).

Na operacionalizagao do modelo WelWel, pretendeu-se efetivar um processo de
ensino/aprendizagem que deriva do Conectivismo (SIEMENS, 2004) deslocando a
fixacdo no papel de professor enquanto ator principal e individual para um papel mais
abrangente e integrador dos estudantes. Neste sentido procedemos a um processo de
experimentacdao em que compardmos o modelo WelWel com um LMS, neste caso um
dos mais utilizados no mercado atualmente, o Moodle (COLE & FOSTER, 2008), tendo,
assim, como ponto de partida uma realidade em que o professor é o que sabe e os

estudantes os que nada sabem (FREIRE, 1975).

O modelo WelWel foi testado e parece emergir, permitindo um enquadramento
alternativo, ou simplesmente, uma lente diferente através da qual possamos ligar os
esforcos individuais e a acdo coletiva (CROSS & THOMAS, 2010). As ligacdes, no contexto
do modelo, permitem ao professor, bem como a estudantes a construcdo de um
ambiente personalizado de aprendizagem (SIEMENS, 2010), livre de hierarquias
(FRANCO, 2009) e centrado no ponto mais concreto do processo de
ensino/aprendizagem, ou seja, conduzir o estudante a adquirir conhecimentos e

competéncias (ARENDS, 1995).

Embora os niveis relativos a assiduidade dos estudantes tenham melhorado
significativamente, ndo podemos concluir que a utilizacdo do modelo WelWel permita

caminhar no sentido de criar plataformas que promovam a interagao entre os atores do
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processo de ensino/aprendizagem e ndo apenas uma reproducdo dos espacos
educativos (FRANCO & LESSA, 2012), fazendo com que os intervenientes encontrem

uma maior motivacao para as atividades letivas.

Ainda no contexto da avaliacdo, os testes ndo paramétricos de U Mann Whitney
bem como a prova de amostras relacionadas de Wilcoxon parecem indicar uma
evolucdo positiva, dos estudantes do GE, que parecem ter beneficiado da utilizacdo do
modelo WelWel, comparativamente com os estudantes do GC. Neste sentido,
relativamente a avaliacdo, podemos notar uma evolucdo positiva dos resultados dos

estudantes que integraram o Grupo Experimental.

Os resultados do inquérito parecem indicar que os estudantes do GE reconhecem
no modelo WelWel um ambiente que privilegia a interacdo, entre estudantes,
professores e fontes de informacdo, bem como um espaco iminentemente propicio a

colaboragdo e comunicagdo que permite elevar os niveis de empenho dos estudantes.

Pensamos que, com o modelo WelWel e respetiva utilizacdo das plataformas
Facebook e Google enquanto ambiente de aprendizagem colaborativa/cooperativa,
poder incrementar o interesse e a produtividade dos estudantes perante os temas
propostos em sala de aula, levando ainda, os mesmo, a sentirem-se envolvidos num
espaco de caracteristicas Conectivistas (SIEMENS, 2008) que possibilite o acontecer de
aprendizagens, independentemente da area de educacao, bem como da perspetiva da
sua implementacdo, que devera ser eminentemente pratica, por forma a motivar os

utilizadores a uma participacdo espontanea.
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CAPITULO 8. CONCLUSAO

8.1. Introducao

Nesta secgao apresentam-se as conclusdes do trabalho de investigagao realizado
no decurso desta tese, apontando-se igualmente algumas dire¢Ges para a realizacao de
trabalhos futuros. Um projeto de investigacdao deve culminar com a apresenta¢ao das
conclusdes alcancadas, expondo uma reflexdo sobre o contributo do trabalho
desenvolvido e confrontando os resultados obtidos com os objetivos estabelecidos a
partida. Neste sentido o estudo foi orientado ao desenvolvimento de um modelo que
aproxima os conceitos e praticas de aprendizagem colaborativa/cooperativa, utilizando

a Nuvem como meio instrumental.

O trabalho realizado resultou na conce¢ao de um modelo formal que concentra as
acOes envolvidas no processo de ensino/aprendizagem, tendo como base a Teoria
Conectivista. Apresenta-se, assim, uma breve sintese do trabalho desenvolvido,
seguindo-se uma reflexdao sobre os resultados obtidos com os objetivos estabelecidos e
as principais contribuicdes deste trabalho, bem como algumas limitagdes do estudo

realizado.

Finalmente, apresentam-se algumas ideias sobre o trabalho de investigacdo que
poderd ser desenvolvido no futuro, conscientes que estamos que a nossa proposta, sem
duvida nenhuma, pode ser melhorada e modificada. S3o ainda apresentadas algumas
consideracdes finais sobre este trabalho de investigacdo, que pretendem contribuir para

uma melhor compreensao da investigacao no seu todo.

8.2. Sintese

Neste estudo desenvolveu-se, implementou-se e avaliou-se um modelo de

aprendizagem colaborativa/cooperativa, no ensino secundario, tendo como base a
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Teoria Conectivista. Considerando os objetivos da investigacdo e as condi¢Ges
disponiveis para a sua realizagao, recorreu-se a metodologia de estudo de caso, no qual
se aplicou e avaliou o modelo proposto. Esta investigacao constitui a primeira aplicacdo
do Modelo WelWel (We Link We Learn), um modelo de aprendizagem
colaborativa/cooperativa, suportado na Nuvem, mais concretamente na rede social
Facebook e ecossistema Google, tendo, assim, requerido a abordagem de temadticas

relativas as Ciéncias Informaticas, mais concretamente as redes de computadores.

A investigacdo decorreu no Centro de Emprego e Formacao Profissional do Medio
Tejo, com estudantes do ensino secunddrio, de cursos tecnolégicos da drea de
informdatica. O modelo implementado incluiu atividades que foram desenvolvidas em
ambiente misto, tendo a componente presencial da formacdo sido utilizada pelo
professor/colaborador para dar inicio as tarefas que foram, simultaneamente,
desenvolvidas também a distancia, com recurso, como ja referimos, ao ecossistema

Google e também ao Facebook.

A sociedade em rede, atualmente, consequéncia da globalizacdo e da expansao
tecnoldgica, e dai resultante, promoveu uma nova estrutura social. Esta estrutura
emergente carateriza-se por ser composta por individuos e empresas de diversos
segmentos, guiados por interagdes, colaboracdes e troca de saberes no espa¢o que
denominamos por Nuvem. No contexto de outro espago, a escola, tornou-se necessario,
como reposta a estas mudancgas, proceder a uma adaptacao a idade digital, bem como
aos respetivos e inovadores, modos de comunicacdo. Resulta desta adaptacdo, uma
necessidade de apropriacdo de novos estilos de vida, identidades, entretenimento e

colaboracdo, bem como, novas formas de ensinar e aprender neste mesmo espaco.

Da revisdo da literatura constatou-se que as teorias de aprendizagem classicas,
Behaviorismo, Cognitivismo e Construtivismo ndo oferecem uma resposta adequada a
operacionalizacdo de uma aprendizagem colaborativa/cooperativa no espaco escola,
gue emergiu desta sociedade em rede. Constatou-se que a teoria Conectivista
(SIEMENS, 2004), proposta por George Siemens permite uma maior contribuicdo para o
desenvolvimento de uma aprendizagem que, pretende-se, mantenha uma regularidade

ao longo da vida e, ndo apenas, em alguns periodos da mesma.
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A adocdo de uma solucdo com base na nuvem, suportada pelas ligacOes
possibilitadas pela utilizagao de uma rede social, revelou, a constituicao de um ambiente
onde ndo s6 estudantes e professores podem aprender, mas onde o préprio espaco
pode beneficiar dessa aprendizagem para evoluir e assim, tornar-se um melhor
ambiente. Esta aprendizagem a que o préprio espaco se pode submeter torna-se
vantajosa no sentido em que se formatou o ambiente em fungdo de estudantes e
professores, ndo sucedendo, o contrdrio, habitual, de ser o interveniente a adaptar-se a

plataforma de aprendizagem.

8.3. Resultados do estudo

A concecdo das propostas apresentadas nesta investigacdo foi precedida de um
extenso levamento bibliografico, que considerou desde trabalhos no ambito das teorias
da aprendizagem, até investigacbes acerca de computacdo em nuvem na educacdo e
colaboracao em plataformas b-Learning. A revisao de literatura permitiu constatar que
embora a utilizacdo de um ambiente que possibilite uma estrutura de aprendizagem
colaborativa seja uma mais-valia para o processo de ensino aprendizagem, tal nao
diminui o papel do professor, que continua a ser importante, assim como as ligacdes
entre este e os estudantes, entre estudantes e entre estudantes e diferentes fontes de

informacao.

Segundo Franco (2009) mais importante do que o individuo é a ligacdo entre
individuos, uma vez que a aprendizagem pode acontecer na interacdo entre estes, ainda
que potenciada pelo professor/colaborador. Neste sentido o nosso estudo mostrou a
pertinéncia de conduzir o estudante a elaborar uma construcdo do seu conhecimento,
acao efetuada quando o conhecimento se tornou necessdrio, mas ainda ndo existia
efetivamente (SIEMENS, 2004). A colaborac¢do constituiu uma mais-valia no contexto do
estudo, relativamente ao processo de ensino/aprendizagem, principalmente através do
recurso a uma aprendizagem colaborativa/cooperativa que preferimos a uma
aprendizagem mais tradicionalista, com base numa estrutura hierarquica. Esta opcdo

visou mais do que um aparente decréscimo da importancia do papel do professor, um
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ndo limitar do potencial de aprendizagem do estudante baseado numa
responsabilizacdo inerente a uma liberdade que parece emergir, por exemplo, da
criacdo e manutencdo das ligacbes que nos permitem operacionalizar o processo de

ensino/aprendizagem.

O Conectivismo e a Teoria do Caos, bem como o seu conceito especifico
denominado de “efeito borboleta” suportaram o modelo proposto, constituindo-se
ferramenta utilizada pelos professores/colaboradores no contexto das aulas. Neste
sentido os estudantes, foram estimulados a constituir a sua biblioteca pessoal,
extrinseca e atualizavel, sob a forma de uma rede que |lhes permitiu aprender, sem
constrangimentos de espago ou tempo, ou seja, mais uma vez pudemos constatar da

importancia da liberdade, no contexto do modelo.

Num momento em que diferentes geracdes (X, Y e Z) partilham o espaco escola,
enquanto professores e estudantes, “a pessoa mais inteligente da sala é cada vez mais
a sala em si” (SIEMENS, 2004). Este axioma aponta para que a colaboracdo ganhe cada
vez mais enfase neste contexto (SANTOS, 2012). Assim, a investigacdo utilizou o
potencial do Facebook bem como do ecossistema Google para suportar um ambiente
gue uniu individuos e ideias no contexto de sala de aula, privilegiando liberdade em
favor, mas nao abdicando totalmente, da disciplina que tornou o espacgo escola que

conhecemos, um meio de comunicacdo eminentemente unilateral.

O modelo WelWel pretendeu assim potenciar a interacdo entre os atores que se
encontram na escola, mas também privilegiou quem se encontrava fora dela (SANTOS,
2012) e que ndo sendo estudante ou professor, quis contribuir, de uma forma voluntaria
ou ndo, para o processo de ensino/aprendizagem operacionalizado, permitindo a
construcdo de sentido, bem como o acontecimento de aprendizagem no contexto das

ligacGes que foram construidas (SIEMENS, 2010).
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8.3.1. Avaliacao

Avaliar tem como funcdo classificar o estudante, desde a dicotomia
Aprovado/Reprovado até uma escala mais ampla que pode variar, por exemplo, entre 1
(um) e 20 (vinte) (LUCKESI, 2005). Ndo podendo inferir de uma forma simples a aquisicdo
ou ndo de novas competéncias pelos estudantes, apds a criagdo e manutengao de
ligagdes ocorridas nas interagdes entre os intervenientes no processo de
ensino/aprendizagem foram realizados, no contexto de avalia¢do, testes que visaram
avaliar as competéncias adquiridas, ou ndo, pelos estudantes, mais concretamente em

dois momentos distintos.

Os conhecimentos adquiridos pelos estudantes foram aferidos, como ja
menciondamos, em dois momentos distintos, mais concretamente através da realiza¢do
de uma prova que denominamos por Teste01, realizado antes da aplicacdo do modelo,
e uma segunda prova, denominada por Teste02, a que os estudantes foram submetidos
posteriormente a operacionalizacdo do modelo. Apds ao segundo momento de
avaliacao pudemos verificar que existiram diferengas entre os resultados obtidos pelos
estudantes envolvidos, sendo que existiu uma diferenca mais consideravel no Grupo

Experimental, onde se verificou um incremento das notas obtidas pelos estudantes.

Conscientes de que o ato de avaliar pode ndo considerar a qualidade da
aprendizagem dos estudantes, mas apenas uma demonstragao do que foi, ou nao, por
eles apreendido (LUCKESI, 2005), aplicdmos o teste ndo paramétrico de U Mann
Whitney, através do qual pudemos verificar que, no Teste01 os dois grupos (Controlo e
Experimental) apresentavam diferencas significativas, abaixo de 0.05, valor de
significancia. No entanto, essa diferenca intensificou-se no segundo momento de
avaliacdo, justamente na realizacdo do Teste02. Assim na primeira avaliacdo pudemos
constatar um grau de probabilidade na ordem dos 96% em como as diferencas entre as
médias sao significativas. Em complemento, no segundo momento de avaliacdo

obtivemos um valor de significancia de 0.02, ou seja, um valor de probabilidade de
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99.98, em como no segundo momento de avaliagdo as médias que se obtiveram sdo

efetivamente diferentes.

Embora avaliar ndo nos possa dizer de uma forma inequivoca se o estudante
efetivamente aprendeu, é um método aceite para aferir da evolucdo, ou ndo do
estudante. Consideramos, no entanto, que ndo s6 o estudante mas também toda a sua
envolvéncia, como por exemplo o ambiente de aprendizagem, deveriam ser passiveis
de aprender. Segundo Franco & Lessa (2012), no contexto do Evolucionismo Digital, uma
plataforma que ndo possa aprender ela propria, ndo é uma boa plataforma de
aprendizagem. Neste sentido o ambiente que suportou o modelo proposto possui uma
abertura suficiente para que os proéprios utilizadores possam contribuir para o seu
melhoramento. Estas modificacGes criaram novas carateristicas que melhoraram o
ambiente da prépria plataforma no que a capacidade de colaboragdo diz respeito,
proporcionando para além de um espaco de aprendizagem, um local onde os atores do

processo se sentiram confortaveis o suficiente para aumentar o seu grau de assiduidade.

8.3.2. Assiduidade

Paralelamente a avaliacdo, considerdmos a assiduidade dos estudantes como
importante no estudo e procurdmos aferir se a aplicagdo do modelo WelWel
influenciava, positivamente, ou de alguma outra forma, os niveis de absentismo dos
estudantes. Constatdmos, assim, que os seus niveis de assiduidade melhoraram, de um
primeiro momento, antes da operacionalizacdo do modelo, para um segundo momento,
apos aplicacdo do modelo. Embora motivados pelo aparente sucesso da implementacao
do modelo, consideramos ndo ser possivel obter uma certeza quanto a sua influéncia
num campo que pode ser tdo subjetivo como o da(s) razdo(des) da melhoria, ou nao,

assiduidade dos estudante.

Embora exista efetivamente uma melhoria no nivel de absentismo, os valores
obtidos ndo nos permitiram retirar conclusées, para além de um eventual incremento,

aparente, nas presencas dos estudantes do Grupo Experimental nas aulas. O decorrer
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do estudo ndo nos permitiu, ainda assim, concluir se a utilizacdo do modelo WelWel
permite que se verifique uma maior participa¢do dos estudantes, com resultados
inequivocos nos seus registos de assiduidade. O modelo proposto objetivou ensinar os
estudantes a serem pensadores, o que podera ter constituido motivo para uma maior
motivacdo para a presenca nas aulas, e ndo meros repetidores de informacdo. O modelo
pretendeu dotad-los das competéncias para que pudessem utilizar as ferramentas
disponibilizadas para criar e manter as suas proprias ligacdes, o que lhes possibilitou,
como pudemos aferir na sec¢do da avaliagdao, uma melhoria das notas obtidas, mas nao

nos permite, ainda assim, aferir da sua influéncia positiva no campo do absentismo.

Embora se tenha verificado uma melhoria nos niveis relativos a assiduidade dos
estudantes, ndo pudemos inferir que a utilizacdo do modelo WelWel possibilite o criar
de condig¢Bes para a construgdao de plataformas que promovam a interagdao entre os
intervenientes no processo de ensino/aprendizagem para além de uma simples
reproducdao do espago escola, conduzindo os intervenientes no processo de
ensino/aprendizagem a encontrar uma maior motivagdo para as atividades letivas e

consequentemente a melhorar de forma significativa os seus indices de assiduidade.

8.3.3. Inquérito

Complementarmente aos registos de avaliacdo e assiduidade, os resultados do
inquérito pareceram indicar que os estudantes do Grupo Experimental aferiram da
validade do modelo WelWel, enquanto ambiente que privilegia a interacdo, entre
estudantes, professores e fontes de informacao. Neste sentido os estudantes pareceram
reconhecer ainda, no modelo, um espaco potencialmente propicio a colaboracdo e

comunicacdo que permite elevar os niveis de empenho dos estudantes.

A totalidade de elementos, 31 estudantes que integraram o Grupo Experimental
afirmaram recorrer ao modelo WelWel para além da sala de aula o que pareceu, numa
primeira leitura, mostrar uma motivacdo intrinseca para a utilizacdo do ambiente

inerente ao modelo. No entanto a mesma situacao verificou-se, também com todos os
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elementos, 35 estudantes, que constituiram o Grupo de Controlo, que afirmaram ter
optado por uma utilizacao da plataforma de b-Learning Moodle, também para além do

contexto de sala de aula.

Questionados acerca das caracteristicas fundamentais na utilizagdo do modelo
WelWel, pudemos verificar que as respostas dos estudantes do Grupo Experimental
foram em tudo similares as respostas obtidas no Grupo de Controlo que utilizou a
plataforma de b-Learning, sendo considerada fundamental, mais concretamente, a
interacdo entre estudantes, professores e diferentes fontes de informacdo. Esta
preferéncia pela interacdo pode ser influenciada pelas carateristicas da amostra, mais

especificamente das geragoes, Y e Z, a que pertencem os estudantes.

Os recursos disponibilizados foram também uma tematica abordada pelo
inquérito, assim os recursos que emergiram como pertinentes, segundo os estudantes
do Grupo Experimental, na implementacdo do modelo, foram as Ferramentas,
Conteudos e Teste/Questionario, que mostraram incidéncia elevada, também nas
respostas dadas pelos estudantes do Grupo de Controlo, o que pode mostrar que,
quanto a oferta de recursos, o modelo WelWel nao se situa num patamar abaixo de uma

plataforma de b-Learning.

Considerando a frequéncia de utilizacdo dos ambientes disponibilizados, os
estudantes do Grupo Experimental mostraram um acesso mais recorrente ao modelo
WelWel, quando comparados com o acesso do Grupo de Controlo a plataforma de b-
Learning, revelando assim uma tendéncia para a repeticao da experiéncia que constituiu
a utilizacdo deste ambiente. Este comportamento observado no Grupo Experimental
pode ter alguma explicacdo por estarmos na presenca de elementos das geracbes Y e Z
gue consideram que espacos de trabalho, corporativos ou escolares, devem também
ser, sem perigo de se tornarem contraproducentes, espacos de diversdo (GALLACHER et

al., 2015).

A conjetura de que a motivacdo pode constituir uma mais-valia para a utilizacao
de um ambiente como o inerente ao modelo WelWel parece-nos ndo sé possivel como
também reveladora da influéncia que o modelo pode mostrar no processo de

ensino/aprendizagem. Neste sentido a operacionalizagdo de aulas motivadoras foi
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apontada, pelos estudantes, como principal objetivo, no contexto da utilizacdo do
modelo WelWel bem como da plataforma de b-Learning, o que podera ter alguma

relacdo com as geracoes digitais envolvidas no estudo.

A atitude dos estudantes, segundo a opinido dos mesmos, sofreu uma grande
alteracgdo, principalmente no Grupo Experimental, sendo visivel a preponderancia dos
indices de Empenho, Colaboracdao, Compreensao e Comunicacdo. Alids é de referir que
os estudantes do Grupo de Controlo apresentaram uma opinido que considerou nao
haver ligagao entre a plataforma de b-Learning disponibilizada e o aumento dos indices

ja indicados no Grupo Experimental.

Embora ja tenhamos abordado a problemdtica da avaliagdo, no contexto do
modelo, considerando as atividades em que foram utilizados o modelo WelWel ou a
plataforma Moodle, todos os estudantes envolvidos no estudo apontaram, a afericdo
de conhecimentos numa tematica especifica, como atividade mais operacionalizada.
Isto ndo significa, no entanto, que o propdsito do modelo seja avaliar constantemente
o estudante, mas sim que o estudante se pode sentir motivado para entender, aceitar e

julgar necessaria uma afericdo continua da sua progressao na aprendizagem.

No livro The Go-Between, L. P. Hartley escreveu: “O passado é um pais estrangeiro.
Ld fazem as coisas de uma forma diferente.” N3do pretendemos que o modelo
apresentado seja uma resposta definitiva ao problema da educag¢ao, mas sim um
caminho alternativo a que professores e estudantes podem recorrer para atingir os seus
objetivos de aprendizagem. A criacdo e manutencdo de ligacdes entre professores e
estudantes, entre estudantes e fontes de informacdao e, também, apenas entre
estudantes parece  facilitar a ocorréncia de uma aprendizagem
colaborativa/cooperativa, motivadora e facilitadora da aquisicdo de novas

competéncias.
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8.3.4. O modelo

A utilizacdo das plataformas Facebook e Google enquanto ambiente de
aprendizagem colaborativa/cooperativa pareceram incrementar o interesse e a
produtividade dos estudantes perante os temas propostos em sala de aula. Neste
sentido os estudantes mostraram sentir-se envolvidos num espac¢o de caracteristicas
Conectivistas (SIEMENS, 2008) que potenciou o acontecer de aprendizagens, motivando
os utilizadores a uma participacdo espontanea e que elevou os seus indices

motivacionais para, por exemplo, trabalhar os temos propostos.

O estudo que conduziu ao desenvolvimento do modelo WelWel surgiu no
contexto do pensamento em rede, em que uma alteracdo operacionalizada pelo
professor pode levar a formacgdao de “clustering” sociais (FRANCO, 2009) e swarming
(FRANCO, 2009), despoletados pelo efeito borboleta, no contexto da Teoria do Caos
(LORENZ, 1963). Assim o professor/colaborador, no contexto do modelo, enquanto
percussor deste efeito procurou distanciar-se da abordagem tradicional ao processo de
ensino/aprendizagem para se constituir um elemento impulsionador da possibilidade
da aprendizagem o que nao significou, no entanto, que nao tivesse influenciado, de
alguma forma, os estudantes através do seu trabalho constante, que ndao diminuiu com

a implementac¢ao do modelo.

A palavra trabalho tem sido vista como um assunto demasiado sério para interagir
com outros conceitos como, por exemplo, diversdao. Neste sentido a diversdo é tida
como um fator de distra¢do, tanto no ambiente corporativo (GALLACHER et al., 2015)
como, também, no educativo. Esta visdo, no entanto, tem vindo a alterar-se. Assim,
enquanto a geracdo anterior a geracdo X, via na diversio um elemento
contraproducente, as geracdes mais recentes, Y e Z, consideram a diversao fundamental
para criar ligacGes com os seus colegas (GALLACHER et al., 2015). Com a implementacdo
do modelo WelWel o professor/colaborador ministrou as suas aulas num ambiente
colaborativo, que tirou partido, também, da diversdo inerente a utilizacdo de

plataformas como Facebook e Google.
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0 modelo WelWel permitiu organizar uma aprendizagem
colaborativa/cooperativa, em regime de b-Learning, através do recurso ao Facebook e
Google, de acordo com a Teoria Conectivista. Neste sentido os resultados de
implementacdao do modelo parecem reconhecer o potencial da aprendizagem
colaborativa/cooperativa no espago escola. No entanto, para a criagdo de novas
realidades é necessdrio despertar, numa primeira fase, as consciéncias de todos os
envolvidos no processo de ensino/aprendizagem. Assim, se por um lado existe ainda
uma grande dificuldade em atingir plenamente uma aprendizagem
colaborativa/cooperativa, por outro, ousar avangar pode transformar a fantasia de hoje

na realidade do amanha.

8.4. Contribuicoes

O estudo que se realizou nesta tese procurou ajudar a responder ao problema
inicialmente formulado, tentando confirmar a tese de que é util a utilizacdo de
plataformas como o Facebook e o Google para a operacionalizacido de uma

aprendizagem colaborativa/cooperativa.
Consideram-se assim que as principais contribuicdes do estudo sdo as seguintes:

a) O impacto do Caos e do Conectivismo em Aprendizagem

Colaborativa/Cooperativa.

Obter o conhecimento acerca do local, e sua envolvéncia, onde encontrar o saber,
aumenta a importancia do fator social no processo de ensino/aprendizagem. Neste
sentido, social, é considerado, para além de um conjunto de individuos, aquilo que est3
entre os individuos (FRANCO, 2009). Assim, o conhecimento poderd ser adquirido
através da ligacdo, interacdo e colaboracdo intrinseca a uma rede formada,
principalmente por professor e por estudantes, mas também por terceiros que venham

a constituir-se como parte desta mesma rede.
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Para além do Conectivismo (SIEMENS, 2004), que emerge neste contexto,
consideramos igualmente importante a consciencializacdo da existéncia de uma
modificacdo, por mais pequena que seja, na interacdo entre professor e estudantes.
Neste sentido esta modificagdo podera conduzir a uma grande alteragao no resultado
obtido no final do processo ensino/aprendizagem, ainda que professor, enquanto ponto
de uma rede, possa influenciar o caminho a seguir pelos seus estudantes, provocando,
propositadamente, uma alteracao, denominada, também no contexto do nosso estudo,
por efeito borboleta, no contexto da Teoria do Caos, que constitui, assim, ferramenta

utilizavel pelo professor no processo de ensino/aprendizagem.
b) A lei de Murphy contextualizada numa Educacdao em Nuvem

As Geragdes Digitais podem retirar beneficio do acesso, sem fios, a Internet,
representando isso para o utilizador, um servico de custos muito baixos, por vezes
gratuito, de maior flexibilidade e mobilidade, quando comparado com as denominadas
redes com fios. A massificacdo do recurso a Internet movel cresceu exponencialmente,
comparado com a Internet fixa, exatamente devido a proliferacdo de acessos Wi-Fi, o

que revela que as tendéncias de utilizacdo estdo em permanente alteragao.

A liberdade que emerge no contexto do processo de ensino/aprendizagem,
inerente a uma utilizacdo da Nuvem, na relacao entre professor e estudantes, influencia
positivamente o alcancar de objetivos propostos no inicio desse mesmo processo. Neste
sentido propusemos uma apropriacdo/adaptacdo da Lei de Murphy que nos permite
afirmar que “aquilo que as Geragdes Digitais puderem aprender, vdo aprender”. Ou seja,
as vantagens para professor e estudantes que decorrem da utilizacgdo da Nuvem
superam as eventuais desvantagens da mesma enquanto plataforma de apoio ao
processo de ensino/aprendizagem, efetuando uma aproximacdo dos dois intervenientes

neste mesmo processo.

c¢) O impacto do Evolucionismo de Darwin na construcdo de plataformas de

aprendizagem colaborativa

Considerar as possibilidades oferecidas por ambos os cendrios, presencial e a

distancia, leva-nos, geralmente, a considerar um ambiente misto de aprendizagem com
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suporte num LMS (Learning Management System). No entanto, a simples utilizacdo de
um computador em sala de aula oferece apenas uma ideia de relagao bilateral entre
estudante e maquina. Neste sentido ndo pressupde, a partida, qualquer tipo de
colaboracgao, assim, é exatamente neste ponto que a Teoria de Darwin pode constituir
um contributo positivo para com o objetivo de construir um ambiente alternativo aos

LMS atuais.

Embora estes LMS tentem, de alguma forma contornar a burocracia do espago
escola, a transferéncia de conteudos que surge de forma unidirecional, ou seja do
professor, para o estudante. As plataformas LMS ndo conseguem efetivamente oferecer
a possibilidade de que professores e estudantes criem ligacGes e possam usufruir dessas
mesmas ligagdes, retirando dai valor acrescentado para o processo de
ensino/aprendizagem. Neste contexto as liga¢cOes efetuadas por professor e estudante
remetem-nos para um processo de ensino/aprendizagem que surge da capacidade de
efetuar pesquisa de forma correta, em contraposi¢cdo ao ensino que apenas se limita a
um ato de reproducdo, ndo existindo separacdo entre assimilacdo e producdo. Assim no
contexto dos LMS existentes, sera necessdria uma evolugao destes mesmos ambientes,

com o propdsito de criar condicdes para uma colaboracao efetiva.

d) WelWel: Proposta de um modelo de aprendizagem colaborativa/cooperativa na

Nuvem

O modelo proposto (WelWel) pode ser entendido como um modelo de
aprendizagem colaborativa/cooperativa que pode ser utilizado, independentemente do
suporte ao nivel do software, por professores e alunos em ambiente presencial, mas
também em ambiente a distancia. Este modelo surge para complementar uma
aprendizagem que serd, cada vez mais, efetuada através da combinacdao de métodos de
ensino presencial e virtual, com enfoque em ambientes b-Learning que, cremos,
suportardo a nossa apropriacdo da lei de Murphy “aquilo que as Gerac¢des Digitais
puderem aprender vao aprender”. Neste sentido o modelo permite ao professor
incentivar, de forma direta e indireta, a construcdo de ligacdes, por parte dos
estudantes, possibilitando operacionalizar a aquisicdo de novos conhecimentos e

competéncias.
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O modelo WelWel carateriza-se, em cada uma das fases, pelas principais tarefas a
realizar as quais acrescem elementos para a dinamica e flexibilidade necessarias para
um constante ajuste das necessidades que diferentes cendrio, presencial e a distancia,
irdo exigir. O modelo proposto neste trabalho deve ser entendido como um instrumento
de carater genérico, capaz de manter a sua operacionalidade independentemente das
ferramentas e recursos utilizados desde que os mesmos se enquadrem nos parametros

definidos na sua elaboragao.

A aplicagao do modelo mostrou poder incrementar o interesse e a produtividade
dos estudantes perante os temas propostos em sala de aula, proporcionando-lhes um
sentido de envolvéncia num espaco de caracteristicas conectivistas que lhes permitiu

intervir no seu proprio processo de aprendizagem.

8.5. LimitagOes do estudo

Ao refletir-se sobre o trabalho realizado é possivel tecer algumas consideracoes

sobre as limitagdes e condicionantes que foram sendo impostas ao trabalho realizado:

a) O desenvolvimento do modelo proposto nesta tese, baseado na revisdo da
literatura sobre Teorias de Aprendizagem, Computacdo em Nuvem e Learning
Managemente System, assim como a realizagdo de um inquérito, ndo invalida a

existéncia de outras metodologias igualmente validas para abordar o problema.

b) O inquérito realizado aos estudantes, inquirindo-os acerca das praticas de
utilizacdo do modelo WelWel em contraposicao a um LMS, pode considerar-se, nao
resultou num contributo muito significativo, dado o reduzido nimero de estudantes que

constituiram a amostra do estudo.

c) No modelo proposto ndo foi estudado o contributo de outras solu¢cdes em

contraposicdo a rede social Facebook bem como ao Ecossistema Google
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8.6. Trabalho futuro

No decorrer do desenvolvimento deste trabalho foram surgindo ideias que, tendo
em conta a sua natureza, objetivo e o fator tempo associado a este tipo de trabalho, ndo
foram passives de serem aprofundados. Contudo, dada a sua eventual relevancia,

podem ser propostos para a realizagao de trabalhos futuros.
a) Raspberry Pi

Embora o modelo em estudo tenha disso aplicado a estudantes adultos, seria
interessante aplicar o modelo WelWel a um publico-alvo de uma faixa etaria mais baixa,
nomeadamente a criangas do ensino primdrio. Em complemento pensamos que seria
pertinente introduzir, enquanto equipamento que possa suportar o modelo, o
Raspberry Pi (AL-SAIB & AZEEZ, 2015) que viria, em nossa opiniao, dotar as escolas do
ensino primario de condigdes fisicas para oferecer uma maior equidade no acesso a
tecnologia, neste caso a operacionalizacdo do modelo WelWel a todos os estudantes

envolvidos.

Embora a componente custo tenha sido uma preocupacado no desenvolvimento do
modelo, o acesso ao Raspberry Pi, ndo sendo gratuito, ndo apresenta um investimento
compardvel a um computador desktop ou portatil, sendo substancialmente inferior,
custando atualmente cerca de 45 euros (INMOTION, 2015) o que, em nossa opinido,
poderia permitir as instituicdes de ensino um investimento razoavel que permitisse
capacitar as salas de aula de equipamento tecnoldgico adequado 3@ necessidades dos

estudantes no contexto do modelo WelWel.
b) Trabalho colaborativo

Uma das vantagens de uma hierarquia é que, no contexto das organiza¢des torna-
se simples verificar quem é o responsavel por determinada ordem ou tarefa, bastando
para isso segui o organigrama da propria organizacdo. No entanto, quando a ligacdo a
Internet é tdo importante como o é, de forma global, atualmente, parece-nos que seria
vantajoso, para as organizacdes, consideraram o caos, enquanto modelo de organizagdo

da propria estrutura. Neste sentido seria interessante verificar até que ponto o Modelo
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WelWel, aplicado numa empresa, possibilitaria um ultrapassar de processos, para que
o caos, chefias e subordinados pudessem coexistir e criar valor através da criagao de

ligacGes entre si.

8.7. Conclusoes finais

A concecdo das propostas apresentadas neste estudo foi precedida de uma
extensa revisdao de literatura, que abrangeu desde estudos relativos a teorias de
aprendizagem até investigacdes nas areas de computacdo em nuvem na educacdo e

colaboragdao em ambientes b-Learning.

O estudo da bibliografia consultada permitiu constatar que o processo de
ensino/aprendizagem deve preparar individuos para a sociedade (SIEMENS, 2010),
sendo que neste processo, professor e estudante devem possuir a capacidade de
efetuar ligagdes e construir sentido a partir das mesmas. Assim o professor deve
potenciar a sua acdo ndo sé através da transmissdo de conhecimentos mas também
propiciar a possibilidade para que os estudantes possam, a posteriori, efetuar ligacdes
entre os temas abordados e os pontos da rede que vao ligando entre si (SIEMENS, 2010).
Esta constatacdo conduz a necessidade de recorrer a teorias da aprendizagem, para
além das teorias “Classicas” de aprendizagem, Behaviorismo, Cognitivismo e

Construtivismo.

A revisdo de literatura mostrou ainda que, mais importante do que o individuo é
a ligacdo entre individuos (FRANCO, 2009), pois a aprendizagem nasce da interagdo
(SIEMENS, 2010), que é um dos pilares da Teoria Conectivista (SIEMENS, 2004). E
justamente neste ponto que a colaboracdo pode constituir uma mais-valia no processo
de ensino/aprendizagem, nomeadamente através do recurso a aprendizagem
colaborativa/cooperativa relativamente a uma aprendizagem mais tradicionalista, com
base numa estrutura hierarquica que pode limitar o potencial de aprendizagem do

estudante
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A construcdo de uma rede de ligacbes, bem como a sua manutencdo, pode
permitir o reconhecer de oportunidades e desafios bem como o coordenar de respostas
adequadas, e sdo atributos da Nuvem, mas também de uma rede social. Estas ligacdes
que professores e estudantes necessitam, para serem eficazes e eficientes dependem,
no entanto, da sua proposta de valor, dos seus objetivos e da natureza da sua acao

(CROSS & THOMAS, 2010).

O recurso a rede social Facebook representa potencial colaborativo que nao se
pode ignorar, uma vez que podemos verificar quao rapidamente o nimero de interacdes
se pode multiplicar, considerando o nimero de membros que colaboram efetivamente,
ou seja, estas interacOes sdao precipitadas pelas ligacdes que os intervenientes no
processo de ensino/aprendizagem podem estabelecer entre si (QUARESMA &

GONCALVES, 2013).

Consideramos que o espaco escola deve possuir as ferramentas necessarias para
que os intervenientes no processo de ensino/aprendizagem possam colaborar num
ambiente favoravel a criacdo de conhecimento. Parece-nos positivo que estudantes,
mas também professores possam aprender, libertando a sua criatividade, tornando-se
construtores do seu conhecimento, e ndo apenas simples reprodutores de

conhecimento.

Tendo em conta os resultados deste estudo, pretende-se manter a aplicagdo do
modelo nas tematicas de Redes de Computadores do curso de Técnico de Informatica e
expandir a sua operacionalizacdo as restantes UFCD’s da componente Tecnoldgica, bem
como a outros conteddos em dominios do saber que facam parte deste curso. No
entanto como o suporte ao modelo se baseia na utilizacdo do ecossistema Google, bem
como da rede social Facebook, este modelo podera também ser operacionalizado por
outros professores, ndo obrigatoriamente no contexto de cursos tecnoldgicos na area
de informdatica. Neste sentido procuraremos ainda explorar outras ofertas do
ecossistema Google que permitam o desenvolvimento e atualizacdo de ferramentas e

recursos do modelo.

Considerando o trabalho desenvolvido ao longo desta tese constata-se que a

aprendizagem colaborativa/cooperativa pode desempenhar um papel relevante na

224/270



operacionalizagdo de um processo de ensino/aprendizagem. O estudo de caso realizado
no ambito deste estudo aponta precisamente para uma melhoria na performance dos
estudantes, nomeadamente considerando a avaliacdo dos mesmos. O modelo
desenvolvido no contexto deste trabalho confirma a tese que a utilizagdo da Nuvem,
mais concretamente da rede social Facebook e do ecossistema Google, influencia
positivamente o processo de ensino/aprendizagem, integrando num mesmo ambiente,
conceitos como trabalho e diversdao, que se tornaram, em conjunto, um axioma para as

geragOes Y e Z.

O modelo proposto neste estudo pretende constituir uma resposta a questdo de
investigacdo, ponto de partida para o estudo desenvolvido, “Como organizar uma
aprendizagem colaborativa/cooperativa, em regime de b-Learning, através do recurso

ao Facebook e Google, de acordo com a Teoria Conectivista?”.
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Anexo 1 — Conteudos Programaticos
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L

QUALIFICACOES

ANQ

Carga horaria

0771 Conexdes de rede e hotas

[elJEHEATIEM ¢ Instalar redes locais

Conteudos

Definicdo de modelo de rede

Tipos de rede e de ligacao

Configuracéo do adaptador de rede por tipo de rede
Instalac@o de Hubs e sua ligacdo aos computadores

REFERENCIAL DE FORMACAO  Saida Profissional: Técnico/a de Informatica — Sistemas * Nivel 3 50172
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QUALIFICACOES

ANQ

= o Carga horaria
0773 Rede local - instalagéao 25 horas

* Reconhecer a estrutura de um sistema operativo.
¢ Definir um plano de instalagdo de um servidor de rede local.

Objectivo(s)

Conteudos

Estrutura de um sistema operativo de rede local
Propriedades
Modulos

Plano de instalagao de um servidor de rede local
Selecgdo do hardware
Selecgdo do adaptador de rede
Seleccdo da unidade UPS
Seleccdo da unidade de backups

« Seleccédo do File System
Seleccao do protocolo de rede
Definicdo da funcao do servidor na rede
Identificacdo dos equipamentos a conectar na rede
Definicdo das contas de cliente
Definicdo do modelo de seguranca

REFERENCIAL DE FORMAGAO  Saida Profissional: Técnico/a de Informatica — Sistemas * Nivel 3 51/72

242/270



Anexo 2 — Exemplo de Material disponibilizado pelo
Professor/Colaborados
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Transmissao de dados

Luis Garcia
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Transmissao Simplex
B (fluxo num Gnico sentido) e

SIMPLEX 22

Eo que se passa, por exemplo, numa
emissao de radio ou televisao.
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— Mensagem 1 -
< Mensagem 2
Mensagem 3 2
. s <t Mensagem 4 o T

\___/ Transmissao half-duplex \_/

(fluxos nos dois sentidos, alternadamente)

HALF DUPLEX 22

A informacao viaja ora num sentido
ora no outro, e nao nos dois sentidos
ao mesmo tempo.
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N— Mensagem 3 Mensagem 1
>
o - <
Mensagem 2 Mensagem 4
\___/ Transmissao full-duplex

(fluxos nos dois sentidos, simultaneamente)

FULL DUPLEX 22

Um dispositivo pode transmitir
informacao ao mesmo tempo que
pode também recebe-la.

Nt
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Anexo 3 — Exemplos de trabalhos elaborados pelos
formandos
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Conflitode IP

Um conflitode IP ocorre quando dois
Oou mais equipamentos possuem o
mesmo endereco, estando na mesma
rede.

192.168.0.1 192.168.0.1

192.168.0.1
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Endereco IP

Um endereco IP permite identificarum
equipamento ligadoa uma
determinadarede.

192.168.0.100

192.168.0.1

192.168.0.101
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12345678
1. Orange/White I
2. Orange

3. Green/White
4. Blue

5. Blue/White

6. Green

7.

8.

DOABWN -
YYEYvryy
L ROBWN -

1. Orange/White
2. Orange

3. Green/White
4. Blue

5. Blue/White

6. Green

7.

Cabo Direto

O cabo par trancado pode ser direto ou

cruzado, consoante se pretenda ligar
equipamentosdiferentes ou similares.

1 2 3 4 S 6

Oranqe Blue
pair2 palrl

7 8

\

Bmwn
pair4

234561738

\

Oange \ Blue
pair2 pall

M

A

\
\

Green pair3

Straight-through

Green pair3
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Anexo 4 — Exemplo de Exercicio de Avaliacao
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EXERCICIO TEORICO DE AVALIACAO

Recomendacodes

Antes de iniciar a resolucao da prova deve ler atentamente o respetivo enunciado.
Procure gerir, de forma adequada, desde o inicio, o tempo disponivel para a realizagao
da prova. Assinale apenas uma resposta correta. Sempre que pretender rasurar
gualquer resposta deve solicitar indicagdes ao Professor de prova de como o fazer.

GRUPO 1

1. Quanto a abrangéncia, uma rede entre um PC e um Telemédvel, com ligacao por
Bluetooth é:

a) Wide Area Network

b) Local Area Network

Personal Area Network

d) Nenhuma das anteriores

2. Aponte trés exemplos de meios fisicos para ligacdes em redes de computadores.

a) Cabo Coaxial, Cabo Rj45, Fibra Optica

b) Cabo Par Trangado, Fibra Optica, Cabo Coaxial

Fibra Optica, Cabo Coaxial, Cabo Entrancado

d) Nenhuma das anteriores
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b)

c)

d)

a)

b)

c)

d)

a)

b)

c)

d)

3. Um Cabo Coaxial pode ser Fino ou Grosso, o que significa respectivamente:

10Base3, 10Base4

10Base5, 10Base?2

10Base?2, 10Based

Nenhuma das anteriores

4. Aponte o nome de 3 conectores para Cabo Coaxial:

BNC, T e Terminador

DNS, T e Terminador

RJ45, T e Terminador

Nenhuma das anteriores

GRUPO 2

5. Aponte o nome de 2 tipos de cabo par trancado e 2 tipos de ligacdes que se

podem efectuar com os mesmos:

UTP e STP, Crossover e Cruzada

UTP e STP, Crossover e Directa

UTP e STP, Straight e Directa

Nenhuma das anteriores
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b)

c)

d)

b)

c)

d)

b)

c)

d)

6. Aponte o nome de 3 tipos de transmissao de dados:

Ethernet, Fast Ethernet e Gigabit Ethernet

Simplex, Half-Duplex e Full-Simplex

Simplex, Half-Duplex e Full- Duplex

Nenhuma das anteriores

7. Aponte o nome de 3 Topologias de Rede:

P2P, Anel e Estrela

Cliente/Servidor, Bus e Anel

P2P, Bus e Estrela

Nenhuma das anteriores

8. Quanto a classe um Ip pode ser, tendo em conta o primeiro octeto

A(1a126),B(128a191)e C (192 a 223)

A(1a126),B (127 a 191) e C (192 a 223)

A(1a127),B (128 a 191) e C (192 a 223)

Nenhuma das anteriores
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d)

a)

b)

d)

9. Uma Mascara de Sub Rede pode ser de:

Classe A: 255.0.0.0, Classe B: 255.255.0.0 e Classe C:
255.255.255.255

Classe A: 255.0.0.0, Classe B: 255.255.0.0 e Classe C:
255.255.255.0

Classe A: 255.255.0.0, Classe B: 255.255.255.0 e Classe C:
255.255.255.255

Nenhuma das anteriores

10. Qual a Mascara de Sub Rede correcta para uma Rede de 14 Pc’s:

255.255.255.0

255.255.255.248

255.255.255.240

Nenhuma das anteriores
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Anexo 5 — Questionario
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Inquérito por questionario https://docs.google.com/forms/d/1XZkUjvCNAZ207kSxu_nePOspU...

Editar este formulario

Inquérito por questionario

Este inquérito faz parte de um trabalho de investigagdo sobre tecnologias utilizadas pelos
professores na sala de aula e tem por objetivo a recolha de dados conducentes a elaboragdo
de uma tese de Doutoramento em Informatica.

A sua contribuigdo é extremamente Util, se corresponder plenamente a sua opinido.

O ANONIMATO E GARANTIDO.

Desde ja, os nossos mais sinceros agradecimentos pela colaboragéo prestada.
Obrigado pela colaboragéo

Luis Garcia

Continuar »

Com tecnologia Este contetido n&o foi criado nem aprovado pela Google.

Denunciar abuso - Termos de Utilizagéo - Termos adicionais
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Inquérito por questionario https://docs.google.com/forms/d/1 XZkUjvCNAZ207kSxu_nePOspU...

Editar este formulario
Inquérito por questionario

Parte | - Dados Pessoais

Q1. Sexo

) Masculino

» Feminino

Q2. Idade
. <=18
) >18-<30
>=30

Q3. Nivel de ensino

2° ciclo do EB
H 3°ciclo do EB

) Secundario

Parte Il - Tecnologia utilizada

T4. Utiliza o modelo WelWel, para além da sala de aula

Se responder SIM continue a responder até a questdo W10. Se responder NAO (caso utilize o Moodle)
avance até a questdo M11 e responda até final do questionario.

) Sim

Nao

« Anterior Continuar »

Com tecnologia Este contetido no foi criado nem aprovado pela Google.

Denunciar abuso - Termos de Utilizagdo - Termos adicionais
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Inquérito por questionario https://docs.google.com/forms/d/ I XZkUjvCNAZ207kSxu_nePOspU...

Editar este formulério
Inquérito por questionario

Parte Ill - Utilizacao do Modelo WelWel

W5. Assinale as carateristicas que julga fundamentais no modelo WelWel
[] Interacédo entre estudantes e professor

Tl Interagdo entre estudantes, professor e diferentes fontes de informagéo

Cl Interagdo entre estudantes

T Mobilidade

Ul Visualizagéo das ligagdes entre participantes

W6. Na utilizagao do WelWel quais os recursos que mais utiliza
C] Contetdo

Tl Ferramentas

Tl Teste/Questionario

~1 Comunicagéo

£l Curso

] Utilizador

W7. Frequéncia com que utiliza modelo WelWel

O >3vezes pordia
O 1-3vezes por dia
) Todos os dias

) 1-3 dias por semana

W8. Assinale os objetivos que considera fundamentais quando utiliza o modelo WelWel

Operacionalizagdo de aulas dindmicas

O 0O

Operacionalizagdo de aulas motivadoras
Envolvimento dos alunos em novas descobertas
Promogéo da colaboragéo entre alunos

Promocgéo da colaboragao entre alunos e professor

oo o ad

Outro

« Anterior Continuar »

Com tecnologia Este contetido néo foi criado nem aprovado pela Google.
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Inquérito por questionario https://docs.google.com/forms/d/ I XZkUjvCNAZ207kSxu_nePOspU...

Editar este formulario
Inquérito por questionario

W9. Avalie os topicos apresentados tendo em conta a sua atitude perante a introducao do
modelo WelWel nas aulas

aumentou manteve diminui ndo mensuravel
envolvimento
participacédo
interesse
empenho
colaboragao
atencao
compreensao
comunicagao

interagé@o

W10. Atividades em que foi utilizado o modelo WelWel

[l aferigdo de conhecimentos numa temética especifica

avaliacédo formativa

avaliacdo sumativa

[ Outro

« Anterior Continuar »

Com tecnologia Este contelido néo foi criado nem aprovado pela Google.

Denunciar abuso - Termos de Utilizagéo - Termos adicionais
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Inquérito por questionario

https://docs.google.com/forms/d/ I XZkUjvCNAZ207kSxu_nePOspU...

Editar este formulario

Inquérito por questionario

Parte IV - Utilizagao do Moodle

M11. Assinale as carateristicas que julga fundamentais no Moodle

[] Interacéo entre estudantes e professor

_1 Interagdo entre estudantes, proefessor e diferentes fontes de informagéo
[l Interagdo entre estudantes

C1 Mobilidade

[l Visualizagdo das ligagdes entre participantes

1 Outro

M12. Na utilizagao do Moodle quais os recursos que mais utiliza
Contetido

Ferramentas

Teste/Questionario

Comunicagédo

O oo0o o

Curso

O

Utilizador

M13. Frequéncia com que utiliza o Moodle
) >3 vezes por dia
) 1-3vezes por dia

O Todos os dias

O 1-3 dias por semana

M14. Assinale os objetivos que considera fundamentais quando utiliza o Moodle
C] Operacionalizagédo de aulas dinamicas

Operacionalizagéo de aulas motivadoras

Envolvimento dos alunos em novas descobertas

Promogéo da colaboragdo entre alunos

Promocao da colaboragéo entre alunos e professor

O o000

Outro

« Anteriar Continuar »
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Anexo 6 — Descricao das variaveis elaboradas no
guestionario
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Parte | — Dados Pessoais

Q1 - Idade
Q2 — Género

Q3 — Nivel de ensino

Parte Il — Tecnologia utilizada

T4 — Utiliza o Modelo WelWel

Parte lll — Utilizagdo do Modelo WelWel

W5 — Assinale as caracteristicas que julga fundamentais no Modelo WelWel

W5A — Interacdo entre estudantes e professor

W5B — Interacdo entre estudantes, professor e diferentes fontes de
informacao

W5C — Interagdo entre estudantes

WS5D — Mobilidade

WS5E — Visualiza¢do das ligagdes entre participantes

W6 — Na utilizacdo do Modelo WelWel quais os recursos que mais utiliza

W6A — Conteudo

W6B — Ferramentas

W6C — Teste/Questionario
W6D — Comunicagao

W6E — Curso

W6F — Utilizador
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W7 — Qual a frequéncia com que utiliza o Modelo WelWel

W7A —> 3 vezes por dia
W7B -1 a 3 dias por dia
W7C —Todos os dias

W7D -1 a 3 dias por semana

W8 — Assinale os objetivos que considera fundamentais quando utiliza o

Modelo WelWel

W8A — Operacionalizagao de aulas dinamicas

W8B — Operacionaliza¢ao de aulas motivadoras

WS8C - Envolvimento dos estudantes em novas descobertas
W8D — Promocgao de colaboragdo entre estudantes

W8E — Promocdo de colaboracdo entre estudantes e professor

WS8F — Outro

W9 — Avalie os topicos apresentados tendo em conta a sua atitude perante

a introdugdo do Modelo WelWel nas aulas

WO9A1 — Envolvimento — Aumentou
WO9A2 — Envolvimento — Manteve
WO9A3 — Envolvimento — Diminui

W9A4 — Envolvimento — Ndo mensuravel

WO9B1 — Participagao — Aumentou
W9B2 — Participacao — Manteve
WO9B3 — Participagdao — Diminui

WO9B4 — Participacdao — Nao mensuravel
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W9IC1 — Interesse — Aumentou
W9C2 — Interesse — Manteve
W9C3 — Interesse — Diminui

W9C4 — Interesse — Nao mensuravel

W9D1 - Empenho — Aumentou
W9D2 — Empenho — Manteve
W9D3 — Empenho — Diminui

W9D4 — Empenho — Nao mensuravel

WO9E1 — Colaboragdo — Aumentou
WOE2 — Colaborag¢do — Manteve
WO9E3 — Colaboragao — Diminui

WO9E4 — Colaboracdo — Nao mensuravel

WOF1 — Aten¢do — Aumentou
WOIF2 — Aten¢ao — Manteve
WOF3 — Ateng¢do — Diminui

WO9F4 — Atencdo — Nao mensuravel

W9G1 — Compreensao — Aumentou
W9G2 — Compreensdao — Manteve
W9G3 — Compreensdo — Diminui

W9G4 — Compreensdo — Nao mensuravel

W9H1 — Comunica¢dao — Aumentou
W9H2 — Comunica¢do — Manteve
W9H3 — Comunica¢ao — Diminui

W9H4 — Comunicacdo — Ndo mensuravel
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WOI1 — Interagao — Aumentou
WO9I2 — Interagdao — Manteve
WO9I3 — Interagao — Diminui

WD9I4 — Interacdo — Nao mensuravel

W10 — Utiliza o Modelo WelWel

W10A — Aferi¢cdao de conhecimentos numa tematica especifica
W10B — Avaliagao formativa
W10C — Avaliacdo sumativa

W10D - Outro

Parte IV - Utilizacao do Moodle

M11 — Assinale as caracteristicas que julga fundamentais no Moodle

M11A — Interacdo entre estudantes e professor

M11B - Interacdo entre estudantes, professor e diferentes fontes de
informacdo

M11C - Interacdo entre estudantes

M11D — Mobilidade

M11E — Visualizacdo das liga¢des entre participantes
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M12 — Na utilizacdo do Moodle quais os recursos que mais utiliza

M12A — Conteudo

M12B — Ferramentas
M12C — Teste/Questionario
M12D — Comunicagao
M12E — Curso

M12F — Utilizador

M13 — Qual a frequéncia com que utiliza o Moodle

M13A —> 3 vezes por dia
M13B — 1 a 3 dias por dia
M13C - Todos os dias

M13D -1 a 3 dias por semana

M14 — Assinale os objetivos que considera fundamentais quando utiliza o

Moodle

M14A — Operacionalizagao de aulas dinamicas

M14B — Operacionalizagdo de aulas motivadoras

M14C — Envolvimento dos estudantes em novas descobertas
M14D - Promocdo de colaboracdo entre estudantes

M14E — Promocao de colaboracdo entre estudantes e professor

M14F — Outro
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M15 — Avalie os tdpicos apresentados tendo em conta a sua atitude perante a

introduc¢ao do Moodle nas aulas

M15A1 — Envolvimento — Aumentou
M15A2 — Envolvimento — Manteve
M15A3 — Envolvimento — Diminui

M15A4 — Envolvimento — Ndo mensuravel

M15B1 — Participagao — Aumentou
M15B2 — Participagao — Manteve
M15B3 — Participagao — Diminui

M15B4 — Participacdao — Ndo mensuravel

M15C1 — Interesse — Aumentou
M15C2 — Interesse — Manteve
M15C3 — Interesse — Diminui

M15C4 — Interesse — Ndo mensuravel

M15D1 — Empenho — Aumentou
M15D2 — Empenho — Manteve
M15D3 — Empenho — Diminui

M15D4 — Empenho — Nao mensuravel

M15E1 — Colaborag¢ao — Aumentou
M15E2 — Colaboracdao — Manteve
M15E3 — Colaboragcdao — Diminui

M15E4 — Colaboracdo — Ndo mensuravel

M15F1 — Atencao — Aumentou
M15F2 — Aten¢ao — Manteve
M15F3 — Atenc¢ao — Diminui

M15F4 — Atencdo — Ndo mensuravel
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M15G1 - Compreensao — Aumentou
M15G2 — Compreensdao — Manteve
M15G3 — Compreensao — Diminui

M15G4 — Compreensdo — Ndao mensuravel

M15H1 — Comunicagdao — Aumentou
M15H2 — Comunica¢ao — Manteve
M15H3 — Comunicag¢ao — Diminui

M15H4 — Comunicac¢do — Ndo mensuravel

M1511 — Interagdao — Aumentou
M1512 — Interagcdao — Manteve
M1513 — Interagao — Diminui

M1514 — Interagdao — Ndao mensuravel

M16 — Utiliza o Moodle
M16A — Aferi¢gao de conhecimentos numa tematica especifica
M16B — Avaliagao formativa
M16C — Avaliacdo sumativa

M16D — Outro
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