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RESUMO

Colaboracio em ambientes virtuais de aprendizagem

Sandra Castro da Torre

PALAVRAS-CHAVE: aprendizagem, ambiente virtual de aprendizagem,
aprendizagem colaborativa, desenvolvimento tecnoldgico

Este estudo deriva da necessidade de superar um hiato que progressivamente se expande
entre dois universos que se deveriam complementar devendo ser um, condicdo sie qua non do
outro: os interesses/necessidades que movem a nova geracio de estudantes atraida pelo
desenvolvimento tecnoldgico e a oferta educativa. O envolvimento dos alunos na aprendizagem,
a sua pro-actividade, o trabalho exploratério indubitavelmente assumem-se como grandes
finalidades educativas a perseguir. No entanto, ¢ fundamental conciliar as necessidades ditadas
pela nova economia mundial — a do conhecimento e as que inspiram verdadeiramente os nossos
jovens e que, na sua esséncia, convergem sensivelmente para as actuais exigéncias do mercado de
trabalho: as comunidades virtuais, o trabalho colaborativo, a produgao e partilha imediata de
informac¢ao, a navegacao sem fronteiras, o acesso imediato a informagao, tudo assente no
incessante desenvolvimento tecnolégico. Urge deste modo uma rapida reviravolta no seio
educativo. Impode-se novas competéncias aos nossos jovens e cabe a escola o seu
desenvolvimento: promover a criatividade, a capacidade de inovar, o desenvolvimento de
competéncias sociais essenciais no desenvolvimento do trabalho em equipa assente em
metodologias colaborativas, motivar nos alunos uma aprendizagem ao longo da vida.

Os sistemas interactivos de comunicagdao sio cada vez mais apelativos e reservam um
diversificado leque de potencialidades educativas. Se ¢ um facto o fraco investimento tecnolégico
presente nas salas de aula é também relativamente consensual que a maior parte das residéncias
tem vindo crescentemente a provir-se de tecnologias, designadamente de computadores pessoais
e de acesso a internet. Estas circunstancias permitem a expansao da aprendizagem formal que se
restringia até entdo, a sala de aula. Os contetidos, o professor e os pares podem interagir sem
delimitagdes do ponto de vista do tempo e do espago em ambientes virtuais de aprendizagem,
como o dokeos.

Com efeito, a problematica que move este trabalho reside na aferi¢ao das potencialidades
que advém de uma aprendizagem hibrida. De que forma a colabora¢io pode ser potenciada num
AVA, que competéncias implicitas sao despoletadas, assim como as repercussoes cognitivas e
motivacionais geradas em contextos digitais de aprendizagem, sio linhas orientadoras desta
investigacao.

O dokeos constituiu a plataforma de aprendizagem seleccionada para desenvolver o curso
Geogr@fia. Através deste ambiente de aprendizagem desenvolveram-se metodologias de
aprendizagem individuais e colaborativas de constru¢do do conhecimento, incidindo-se
sobretudo nesta dltima. Os alunos puderam interagir de forma colaborativa com ferramentas de
aprendizagem inovadoras como os féruns e os wikis, esclarecer duvidas e desenvolver trabalhos
colaborativos via correio electronico e chats, interagir com conteudos interactivos, assim como
partilhar aprendizagens alcangadas. A individualizagio do processo de ensino-aprendizagem
adquire um novo animo através dos ambientes virtuais, respondendo mais directamente as
especificidades que caracterizam cada aluno. A participagdo e colaboragdao sio incitadas pela
presenca concomitante de varios elementos da comunidade virtual da aprendizagem que incitam
o convivio, discussao e a partilha.



Através deste ambiente a aprendizagem prolongou-se extra-muros da sala de aula e
permitiu-se corroborar as potencialidades que advém da virtualidade, do ponto de vista da
motivag¢ao, realizacao de trabalhos colaborativos, reforco de habitos de estudo e aquisicao de
novas aprendizagens.



ABSTRACT

Collaboration in virtual learning environments
Sandra Castro Totre

KEY WORDS: learning, virtual learning environment, learning platform, collaboration,
technological development

This study comes from the need to overcome a gap that gradually expands between two
wotlds that should complement: the interests / needs that impel the new generation of students
attracted by the technological development and the educational syllabus. The involvement of
students in their own learning, their pro-activity, the investigative work will undoubtedly portray
themselves as major educational goals to pursue. However, it is essential to combine the needs
arising from the new world economy - the knowledge society and those that truly inspire our
young people which in essence, converge substantially to the current demands of the labor
market: the virtual communities, collaborative work production and instant sharing of
information, navigation without borders, instant production and access to information, all based
on constant technological development. It urges thus a quick turnaround within education. New
skills must be promoted in our young people and school is responsible for their growth: to
promote creativity; the ability to innovate; the increase of social skills which are essential in the
development of teamwork based on collaborative methods; and to motivate students in a lifelong
learning life.

The interactive systems of communication are becoming more attractive and allow a
diverse range of educational potentialities. If it is known the poor technology investment in the
classroom, it is also generally agreed that most homes are investing in the acquisition of
technologies as it is the case of personal computer and internet access. These circumstances allow
the expansion of formal education which until then was confined to the classroom. The content,
the teacher and peers can interact without time and space boundaries in virtual learning
environments, such as dokeos.

In fact, the issue that drives this work is the measurement of the potential that comes
from blended learning. How collaboration can be enhanced in AVA, the skills which are
developed, as well the cognitive and motivational improvements which are generated in digital
learning environments, are guidelines for this research.

Dokeos was the learning platform selected to develop the course Geggr @ fia. Through
this learning environment, individual and collaborative learning methods of knowledge were
developed, focusing mainly on the latter. Students could interact collaboratively with innovative
learning tools such as forums and wikis; could answer questions and develop collaborative work
via e-mail and chats; interact with interactive content and could share the knowledge achieved.
The individualization of the teaching-learning process gets a new life through virtual
environments, responding more directly to the specific characteristics of each student.
Participation and collaboration are encouraged by the simultaneous presence of several elements
of the virtual community of learning that encourage social contact, discussion and sharing.
Through this learning environment it lasted outside walls of the classroom and confirmed the
potential arising in the virtual learning in terms of motivation, achievement of collaborative work
acquisition of new data and reinforcement of study habits.
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INTRODUCAO

Fazendo a aprender e aprender fagendo. Todos juntos.

Freinet

E indubitivel que o século XXI colocou as escolas face a um novo cenirio tecnolégico:
salas equipadas com videoprojectores, smartboards, computadores fixos e portateis, ligacoes a
internet por rede ou através de sistemas de wireless, alunos e professores que se fazem
acompanharem dos seus portateis pessoais. Os dispositivos moveis de ligacao a internet assistem a
sua maior eclosio tendo nos mais jovens os principais fas ({Phone', pda’s, iPad’, sio alguns dos
exemplos). B uma verdadeira panéplia de sistemas que torna a realidade digital e virtual num
mundo que a par e passo acompanha um novo mundo tecnolégico. Mas, se é também um facto
que muitas escolas nao dispdem desta nova realidade, ¢ também possivel que haja outras que apesar
de beneficiarem desta revolugiao e renovagao tecnologica, nem sempre a potencializam de uma
forma inovadora e com vista a maximizar aprendizagens e a qualidade das mesmas. E muito
comum assistir-se ao recurso a novas tecnologias com os mesmos propositos que norteiam 0s
antigos/tradicionais meios audiovisuais, fotjados com o ptrimordial objectivo de transmitir
informacdo. Com efeito, a leitura de uma pagina pode-se realizar tanto pelo manuseio de um livro,
como através duma transparéncia num retroprojector, como ainda através de novos equipamentos
que se caracterizam por estar imbuidos de infinitas propriedades interactivas. Como o refere Otto
Peters (2001:235) “um texto didactico pode ser visualizado numa tela do monitor onde o aluno

pode ler de igual forma como se de uma pagina de um livro se tratasse”.

Um exemplo paradigmatico é o uso do smartboard: se por um lado o soffware do
notebook proporciona uma preciosa interac¢ao aluno-conteudo, também permite a projeccao de
um diapositivo na sua tela, da forma tio estatica quanto os anteriores recursos mencionados. Ja

Papert (1985) referia que a “maior parte de tudo o que tem sido feito até hoje sob o nome

Y O iPhone é um telemébvel que combina as funcionalidades de um 7Pod, possui uma camara de video e um dispositivo
de internet com correio electrénico e mapas GPS. Insere-se na categoria dos smartphones. Consultado em 30 de
Janeiro de 2010 em http://www.apple.com/iphone

2 PDA ¢é um dispositivo portatil que combina varias funcionalidades relativas ao computador, telefone e fax além de
facultar ainda a ligacdo em rede.

3 iPad- ¢ uma plataforma totalmente tactil que permite navegar na internet, digitar textos e ler livros, revistas, e jornais

no formato digital. Interessa referir que o ipad ja disponibiliza a aplicagio dos livros virtuais Ibook, pelo que
constituira uma ferramenta que acelerara a utilizagdo dos formatos digitais que tendem a constituir uma alternativa
aos formatos tradicionais. Consultado em 03 de Fevereiro de 2010 em: http://economico.sapo.pt/noticias/tudo-o-

que-precisa-saber-sobre-o-ipad 80011.html



http://www.apple.com/iphone/
http://economico.sapo.pt/noticias/tudo-o-que-precisa-saber-sobre-o-ipad_80011.html
http://economico.sapo.pt/noticias/tudo-o-que-precisa-saber-sobre-o-ipad_80011.html

genérico de “tecnologia educacional” ou “computadores em educagdo” acha-se ainda no estagio

da composicao linear dos velhos métodos instrucionais com novas tecnologias” (p.56).

Sublinhe-se que apés mais de duas décadas continua-se a sentir a necessidade da
mudanga, mas os passos que se dio nesse sentido continuam a operar-se de forma lenta. E no
entanto necessario ter presente que nem sempre O recurso a mais recente tecnologia se afigura
como a estratégia de aula mais adequada para se alcangar determinado objectivo. Implica reflectir
sobre a pertinéncia do uso da nova tecnologia pois nao constitui uma receita com aplicagdo em
todas as situagdes pedagdgicas. Van Drie et al. (2006) reforgam que o uso de um CSLS* ndo é

garantia por si s6 de efeitos positivos na aprendizagem.

O proprio conceito de tecnologia adquiriu do ponto de vista educativo um significado
muito mais amplo. Pinto (2002:58) refere que “a tecnologia corresponde a realizagao de tarefas
por entidades individuais e/ou colectivas envolvendo pessoas e ou mdquinas suportadas por
conhecimento de caracter cientifico ou outro tipo de conhecimento estruturado nao entendido

como tal”.

As tecnologias abrem portas para novas realidades que fazem parte das vivéncias dos
nossos alunos, com especial énfase para as redes sociais — o facebook, o twittet, o youtube, o ning, o
hi5, entre outras. Do ponto de vista pedagdgico, tém um potencial infinito, ja que constroem
verdadeiras comunidades virtuais e que poderdo constituir-se de aprendizagem, as quais
derrubam fronteiras e limites a aprendizagem — wma anla sem paredes — parafraseando o famoso
artigo de McLuhan®’. E, se efectivamente numa primeira fase estas comunidades podem
assemelhar—se a pequenas ilhas de aprendizagem, rapidamente se transformam em densos
tombolos cuja rapida expansao permite extravasar continentes. A criacdo de grupos de
aprendizagem constitui uma verdadeira mais-valia: sio espagos sociais de aprendizagem informal,
nicleos de motivagao, entre-ajuda, intercambio de conhecimentos e de competéncias, de
discussao e debate de ideias, reflexao e construcao de conhecimento. Segundo Pérez Tornero

(2007), a criagao de grupos de aprendizagem esta em plena consonancia com as necessidades da

4 . . . . .
CSCL - computer-supported collaborative learning, traduzindo, refere-se a uma aprendizagem colaborativa

apoiada pelo computador. Em termos genéricos define-se como uma estratégia na qual um grupo de alunos aprende
através da discussio de ideias, reflexdo sobre as mesmas, negociacdo e consequente tomada de decisdo no seio do
grupo/equipa com o recurso ao computador, o qual medeia todo este processo.

5> Mc Luhan foi um importante pioneiro nos estudos que relacionaram a incessante inova¢do tecnoldgica, mais
especificamente no ambito dos média e o impacto nas mais variadas esferas da sociedade, designadamente na
educagao. O conceito de aldeia global foi inclusive introduzido por este teorizador. O artigo de Almeida revela uma
breve andlise do trabalho de Mc Luhan. Consultado em 30 de Janeiro de 2010 em
http://www.alaic.net/ponencias/UNIrev Almeida.pdf


http://www.alaic.net/ponencias/UNIrev_Almeida.pdf

sociedade pois “fornecendo vias para o grupos se comunicarem, nio s6 se promove a
intercomunicagdo, como se gera uma orientagao pratica, que da resposta as necessidades de

preparacdo para as acgdes colectivas e cooperativas exigidas na era da comunicagao” (p.165).

Progressivamente assiste-se a constru¢ao de um novo paradigma educativo neste século
XXI — o da aprendizagem em rede - uma aprendizagem que desconhece limites espaciais, que
beneficia de massivas quantidades de informagio a velocidade de um clique. F desta forma
premente uma reviravolta pedagogica, que incorpore as tecnologias no ensino e na aprendizagem,
e que constituam deste modo uma resposta cabal as novas demandas do hoje e do efervescente

amanha.

Esta investigacdo assenta efectivamente no uso da tecnologia, mais concretamente na
exploragio de um ambiente virtual de aprendizagem. A partir de uma metodologia de
aprendizagem hibrida pretendeu-se indagar acerca dos efeitos resultantes duma experiéncia de

aprendizagem num ambiente virtual de aprendizagem.

Qual o potencial educativo de um ambiente virtual de aprendizagem? Que beneficios
gera do ponto de vista da aprendizagem? E possivel colaborar online? Que outras competéncias

produz a aprendizagem colaborativa?

Este trabalho estrutura-se através trés capitulos os quais passo a descrever sumariamente.

O primeiro capitulo apresenta um enquadramento tedrico que visa fundamentar praticas
pedagégicas que privilegiam o uso dos sistemas interactivos de comunicacio (SIC)’, mais
concretamente pela adop¢do de um sistema de aprendizagem hibrido em que a sala de aula
experiencia um prolongamento do ponto de vista temporal e espacial. Deste modo, revelou-se
necessario abordar primeiramente o blended learning, de seguida compreender de que modo
combinando um ambiente virtual de aprendizagem, se complementam aprendizagens
desenvolvidas no contexto de sala de aula. O descortino da crescente importancia atribuida as
equipas de trabalho, designadamente a promogao das aprendizagens cooperativa e colaborativa e
de que forma a aprendizagem online as pode potenciar também, foram temas abordados neste

primeiro capitulo. Finalmente, observou-se de que forma as teorias construtivistas e socio-

6 SIC refere-se a um conceito mais amplo que transcende o das tecnologias de informagio e comunica¢do (as quais
consideram os media digitais, os programas e a telematica). Os SIC nio s6 integram as tecnologias de informacio e
comunicac¢io (TIC) como contemplam novas realidades que a inovacido tecnoldgica acarreta, designadamente os

conteudos digitais, a comunicag¢io digital e as comunidades virtuais mobilizadas em torno dos mesmos.



construtivistas, assim como o construcionismo, constituem os sustenticulos de uma
aprendizagem centrada no aluno, isto ¢, no aluno que pesquisa, explora, descobre, interage,

trabalha com os seus pares, em suma, se envolve activamente na aprendizagem.

No segundo capitulo procedeu-se ao enquadramento da metodologia de trabalho. Neste
sentido procedeu-se a apresentagao do estudo de caso: clarificaram-se os objectivos norteadores
da investigacdo, procedeu-se a descricdo das varias fases e respectivas actividades que

constituiram o estudo de caso e fez-se uma abordagem sumaria as técnicas de recolha de dados.

O terceiro, ultimo capitulo, refere-se a analise e interpretacio dos dados. Este capitulo
debruga-se sobre o tratamento de dados, os quais sio alvo de uma andlise quantitativa e
qualitativa determinada pelo tipo de questio fornecida. Sdo analisadas detalhadamente as
respostas dos inquiridos aos dois questionarios aplicados antes e apos a utilizagao da plataforma
de aprendizagem dokeos. Este capitulo é concluido pela articulagao dos resultados obtidos e as

repercussoes do ponto de vista da aprendizagem e das praticas pedagogicas.

Na conclusao ¢é apresentada uma sintese das principais evidéncias obtidas ao longo do
estudo de caso. Estabeleceu-se ainda um enquadramento dos objectivos visados primeiramente e
precursores da referida investigacdo com os resultados obtidos na investigagao, bem como a

discussao de aspectos que poderao desembocar em pesquisas proficuas ao nivel da educagao.

Apbs as referéncias bibliograficas, foram inseridas as listas de figuras, tabelas e quadros,

bem como os apéndices.

Relativamente aos termos, expressoes e citagdes em lingua estrangeira, em virtude de se

pretender evitar qualquer deturpagao mantiveram-se na sua maioria na sua lingua original.



Capitulo I: Enquadramento teérico

A melbor aprendizagem ocorre quando o aprendiz assume o comando.
Papert

I.1 Os sistemas interactivos de comunicagao na aprendizagem

Os sistemas interactivos de comunicacdo estao cada vez mais democratizados tornando
acessivel a um maior nimero de individuos a aprendizagem com e através da tecnologia. E de
facto, assiste-se paulatinamente a um incremento das interac¢Oes entre tecnologia, sociedade e
escola colocando-as na vanguarda das intervengoes educativas. Trata-se de uma abordagem

dinamica, flexivel, adaptavel e aberta as mutagdes e necessidades da nova sociedade - a educativa.

Estudos revelam que o uso das tecnologias de informagao e comunicagao (TIC) promove
melhorias significativas na aprendizagem. Autores como Capitio e Lima (2003), Levy (1994),
Papert, (1985, 2008) Peralta e Costa (2007), Pinto (2002), Jonassen (2007), Pérez Tornero (2007),
constituem alguns de entre muitos outros exemplos. Entre os varios beneficios destacam-se o
facto de facilitar o trabalho de grupo no desenvolvimento dos projectos criativos e inovadores;
promover o desenvolvimento de multiplas inteligéncias através do recurso a ferramentas de
formato diverso tais como audio, video, texto indo de encontro as especificidades de cada aluno,
suportando ainda varios estilos de aprendizagem; induzir ao desenvolvimento de trabalhos mais
auténticos que frequentemente transcendem a tarefa proposta; promover uma visao construtivista
da aprendizagem em que o aluno ¢ o responsavel na constru¢ao do conhecimento; permitir ao
aluno uma maior flexibilidade no ritmo e percurso de aprendizagem ao invés da sequéncia linear
dos recursos mais tradicionais em formato de papel; derrubar fronteiras entre os diferentes
saberes, imbuindo o conhecimento numa perspectiva mais holistica. A base colaborativa
promovida pelo uso das TIC fomenta a vertente social da aprendizagem, privilegiando a
colaboracdao ao invés da competi¢ao. O uso das TIC torna-se um ingrediente motivador de
interacgao entre os alunos nomeadamente na discussio de estratégias, percursos e solu¢des no

desenvolvimento dos projectos.

Papert (2008:52) refere ainda que os defensores do CAI” alegam trés vantagens imediatas,
do ponto de vista da aprendizagem: o feedback imediato facultado ao aprendente, instrugao

individualizada (permitindo adaptacSes ao nivel de competéncia do aluno) e a neutralidade

7 CAI — Computer Aided Instruction



alcangada nas percepc¢Oes do aluno e professor, relativamente, por exemplo ao background de

cada um dos dois.

Jonassen (2007) sintetiza de que forma os alunos aprendem com as tecnologias:

O COMPUTADOR COMO SUPORTE DA APRENDIZAGEM

Apoiam na construgio de conhecimento, ao permitir:

- Representar ideias, percepeoes, convicgoes através nomeadamente na participacdo em blogs, toruns e grupos
de discussao;

- Produzir bases de conhecimento multimédia criadas pelos préprios alunos através nomeadamente da
participacdo em redes sociais;

Apoiam na exploragio, ao facultar:
- Aceder a informacio necessaria, designadamente através da biblioteca virtual;

- Comparar convicgdes, perspectivas e visdes do mundo através da navegagdo em websites, blogs, enciclopédias
digitais (wikipédia, por exemplo assume elevada significancia no universo estudantil dos mais jovens);

Apoiam a aprendizagem pela pratica ao permitirem:

- Simular problemas, situa¢Ges e contextos significativos do mundo real (um exemplo paradigmatico é o actual
interesse, do ponto de vista pedagdgico na exploracao do Second Lifé);

- Representar convicgoes, perspectivas, argumentos e historias de outros (através nomeadamente da criagdo de
paginas pessoais em websites ou blogues);

- Apoiam a aprendizagem pela conversagao ao permitirem, através de variadas ferramentas de
comunicagao sincronas e assincronas:

- Colaborar com os outros;
- Discutir, defender ideias, e construir consensos no seio de uma comunidade de aprendizagem;

- Construir conhecimento em comunidade;

Os computadores sao parceiros intelectuais que apoiam a aprendizagem pela reflexdo ao permitirem:

- Articular e representar o que os alunos sabem através de produtos concebidos pelos mesmos,
nomeadamente PowerPoints, MindMaps, MovieMakers, etc.;

- Reflectir sobre o que aprenderam e como o fizeram. Os ¢-Portfolios afiguram-se como uma ferramenta valiosa
na persecucio deste objectivo;

- Estimular as negociagdes internas dos alunos e a construcio de significados;
- Construir representacoes pessoais dos significados;

- Desenvolver o pensamento cognitivo.

Quadro n.°1. Vantagens do uso das tecnologias (Adaptado de Jonassen, 2007:21)

8 Second Life- trata-se de um ambiente de realidade virtual em trés dimensées, com amplas possibilidades de diversas

simulacGes, num espaco de interac¢do e que se pode assumir de aprendizagem colaborativa. Consultado em 12 de

Novembro de 2009 em http://secondlife.com/whatis/?lang=pt-BR
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E assim fundamental que a “renovagao pedagoégica” (Pérez Tornero:2007) incorpore
efectivamente as tecnologias de informa¢io e comunica¢io e num sentido mais amplo os

sistemas interactivos de comunicag¢ao integrem os programas educativos.

O desafio que se coloca a escola nesta nova era é o digital, o qual é capaz de mobilizar o
aluno para a aprendizagem, como verdadeiro autor do conhecimento e ndo um mero consumidor
de informagao. O mundo digital centra no aluno as aprendizagens, através do manuseio das
tecnologias e da necessidade da tomada de decisoes perante o mundo da interactividade
proporcionado pelas tecnologias de informagao e comunicagdo. No entanto, reconhece-se que
cada vez mais o mundo escolar diverge do mundo de interesses dos nossos alunos. E ¢
progressivo o “hiato entre a experiéncia cultural de onde falam os professores e aquela outra de

onde aprendem os alunos” (Silva, 2002:68).

Ao paradigma transmissivo propoe-se o construtivo, e que melhor do que os sistemas

interactivos de informagao e comunica¢ao para poder configurar este novo paradigma?

Sio varios os estudos que monitorizam os cenarios educativos. Ha quatro que pela sua
pertinéncia e complementaridade dao todo o sentido a uma breve alusdo de alguns indicadores:
Benchmarking Access and Use of ICT in European Schools 2006; O plano tecnoldgico da Educacao de 2007,
Eduncation at a glance 2009; The ICT impact report. A review of studies of ICT impact on schools in Europe.

De acordo com um dos estudos, elaborado em 27 paises da Europa pela Comissiao
Europeia, “Benchmarking Access and Use of ICT in Eurgpean Schools 20067, 95,2% dos professores
portugueses referiram que os alunos estio mais motivados quando os micro-computadores e a
Internet sio usados na sala de aula. Ora, esta opinidao coloca Portugal no topo da tabela,
relativamente a importancia que os professores atribuem, em termos de motiva¢ao dos alunos,
aquando do uso tecnologico, mais concretamente, internet e computador.  Aparentemente, 0
uso do computador na sala de aula ¢ uma realidade que figura no contexto educativo portugués
dado que 81,4 % das escolas usa o computador na sala de aula, o que nos coloca relativamente
bem posicionados, comparativamente aos paises em estudo. Contudo, quando se comega a
esmiugar a quantificagao deste uso tecnoldgico, os valores sao menos positivos: a titulo de
exemplo, apenas 23,6 % de professores usa o computador em cerca de 11 a 24% do total das suas
aulas na lower secondary school. Regista-se no entanto uma ligeira melhoria 4 medida que aumenta a

petrcentagem, ez mais de 50% das anlas passa para 29,4% dos professores. De referir, no entanto,

9 Pot lower secondary school pode-se entender de forma generalista como tendo como correspondéncia o 3.° Ciclo de
escolaridade, compreendendo deste modo os alunos cujas idades rondam os 11 e 15 anos.



que no que concerne ao uso do computador na sala de aula, Portugal encontra-se acima da média
europeia. Contudo, relativamente ao equipamento tecnologico das nossas escolas, o panorama
comega a impelir Portugal incessantemente para a cauda desta contagem com valores abaixo da

média europeia (dos 25). Atente-se aos seguintes indicadores relativos ao 3.° ciclo:

INDICADORES RELATIVOS AO EQUIPAMENTO TECNOLOGICO PORTUGAL EUROPA DOS 25
NO 3.° CICLO
Niimero de computadores com acesso a internet por cada 100 alunos 5,2 9,7
Percentagem de escolas que tém mais de 5 computadores por cada 100 alunos 62,9% 81,6%
Percentagem de escolas que tém mais de 10 computadores por cada 100 alunos 16,5% 43%
Percentagem de escolas que tém mais de 20 computadores por cada 100 alunos 10,3% 16,3%

Quadro n.°2 Alguns indicadores do estudo “Benchmarking Access and Use of ICT in European Schools

20067 relativos ao equipamento tecnolégico das escolas

Estudos mais recentes reflectem o esfor¢o portugués em melhorar as infra-estruturas
tecnolégicas do seu parque escolar, sendo o Plano Tecnolégico de Educagio (2007) um
exemplo paradigmatico. O mesmo estudo evidencia melhorias significativas ao longo destes
ultimos anos designadamente no que refere ao numero de alunos por computador que passou de
38,9 em 2001 para 15,7 em 2000, cifrando-se o valor em 9,4 na Europa dos 15. Os objectivos
definidos no referido plano para o periodo de 2007-2010, reflectem uma ambicao assinalavel em
termos de melhoria das infra-estruturas tecnoldgicas entre os quais aingir o rdcio de dois alunos por
computador com ligagao a Internet em 2010y garantir em todas as escolas o acesso a Internet em banda larga de
alta velocidade de pelo menos 48 Mbps em 2010, assegurar que, em 2010, docentes ¢ alunos utilizam TIC em

pelo menos 25% das anlas, constituem bons exemplos.

Também o estudo encetado pela European Schoolnet em 2006 “The ICT impact report. A

review of studies of 1CT impact on schools in Europe” evidencia os extensos beneficios das TIC na

O Plano Tecnolégico da Educagio (PTE) é um programa desenvolvido pelo governo portugués que em tragos
gerais visa a modernizagio tecnolégica do parque escolar. Este programa foi aprovado em Agosto de 2007.
Consultado em 20 de Fevereiro de 2010 em  http://www.escola.gov.pt/pte/PT/index.htm
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aprendizagem e nos aprendentes a nivel da motiva¢iao, concentragao, trabalho de equipa, entre

outros.

Um outro estudo realizado pela OCDE, respeitante ao ano de 2007 “ Education at a glance
2009” revela que a escolaridade ao nivel do secundario em Portugal ¢ significativamente reduzida
na popula¢io com idades compreendidas entre os 25-64 anos, 14%, sendo que o valor mais
elevado, 77%, reporta-se a escolaridade obrigatéria. Com efeito, é de realcar que os valores deste
indicador sdo significativamente mais elevados na populagdo mais jovem, designadamente a
compreendida entre os 25 — 34 anos (44%) e mais reduzidos na populagao mais envelhecida. Esta
situa¢do coloca-nos muito aquém da média europeia (dos 19), e da OCDE, cujos valores sao de
71% e 70% respectivamente. Realce-se que nos paises desenvolvidos os valores mais elevados da
escolaridade ocorrem ao nivel do ensino secundario como constituem exemplos os da Europa

Noérdica e Ocidental, EUA, Coreia, entre outros.

Em linhas muito sumarias destaca-se a constatagdao da importancia das tecnologias no seio
educativo e os esfor¢os encetados por Portugal nesse sentido. Reitere-se contudo a baixa
escolaridade dos portugueses, a qual se tem procurado combater através de multiplas medidas
educativas das quais se destaca a fixacdo da escolaridade obrigatéria até aos 18 anos de idade,
basilar na melhoria da qualificacido profissional dos portugueses, assim como na redugao do
indice de abandono escolar. Neste sentido, a lei n.°85/2009 promulgada a 18 de Agosto de 2009,
consagra o ambito da escolaridade obrigatéria no n.° 1 do artigo 2.°: “Para efeitos do previsto no n.” 1
do artigo anterior, consideram -se em idade escolar as criangas e jovens com idades compreendidas entre os 6 ¢ 05 18
anos”. Este diploma entrou em vigor no ano lectivo 2009-2010 para todos os alunos inscritos no
7.° ano de escolaridade como o atesta o n.° 1 do artigo 8.°: “Os alunos actualmente abrangidos pela
escolaridade obrigatoria que se matriculem no ano lectivo de 2009 -2010 em qualguer dos anos de escolaridade dos
1.” on 2.° ciclos on no 7.° ano de escolaridade estio sujeitos ao limite da escolaridade obrigatiria previsto na

presente lei”.

Esta legislacao exige da escola novas respostas na promog¢ao do interesse e apeténcia pela
aprendizagem sem expira¢ao datada. Recorde-se que o abandono escolar em Portugal atinge
valores verdadeiramente dramaticos, cujos nimeros tém como principal denominador, na maioria

dos caso, a desmotiva¢ao perante a vida e cultura escolar.

Cabe a escola esta mostrar e delinear trilhos que facultem a concretizagao da necessidade

que impera no novo milénio - o da aprendizagem permanente. Com efeito, a “escola pode ser



encarada sob dois pontos de vista: ou como um lugar onde ¢é dada a instrugao, ou como uma fase
de preparacdo para a vida. Neste tltimo caso, ela tem de satisfazer todas as necessidades da vida”
(Montessori, 1977:11). Esta premissa é consolidada pelo novo mote proferido pelo Relatirio Delors
para a educagao do séc. XXI relativamente a sociedade do conhecimento: a educacdo vitalicia, a qual
que se consubstancia em 4 pilares principais: aprender a ser, aprender a conhecer, aprender a
fazer e aprender a viver juntos. Desta forma, o sujeito deve revelar o desejo permanente de
continuar a aprender ao longo de toda a sua vida, processo o qual é viabilizado e facilitado pela

mobilizagdao das competéncias digitais.

E um facto, ja subscrito pelos estudos supracitados, que as tecnologias de informacio e
comunicag¢do desempenham um papel preponderante na melhoria da motivagao dos alunos. Uma
aprendizagem construida com as tecnologias e através das tecnologias, como poélo aglutinador de
aprendizagens inovadoras e criativas...Uma aprendizagem que se consubstancia em dois
universos: o da sala de aula e o da sala virtual permitindo uma expansiao da aprendizagem do
ponto de vista dos momentos e dos espagos em que se realiza. ...Uma aprendizagem que tem no
aluno o seu principal construtor... Uma aprendizagem que nao tem cariz obrigatério, mas

apelativo...

O blended learning emerge como o sistema de ensino-aprendizagem capaz de atrair os

mais novos, de responder aos interesses e desafios propostos pelo desenvolvimento tecnologico.

1.2. Blended Learning

A aprendizagem em rede tem sido fomentada desighadamente pela crescente atracgao dos
cibernautas por determinadas ferramentas colaborativas online com especial destaque para os
téruns, blogs e redes sociais. Ora, é um facto que verdadeiras comunidades virtuais se mobilizam
em torno de determinadas tematicas, ao ponto de se constitufrem poderosissimas comunidades
de aprendizagem, onde se assiste a co-construcao de conhecimento e partilha de informacao. Se
toda esta evolugao tecnoldgica é um facto com inegaveis vantagens do ponto de vista da
comunicagao, cabe a escola potencializar estas aprendizagens informais e inclui-las paralelamente
aos ambientes convencionais que caracterizam a aprendizagem formal na escola. A aprendizagem
em rede, suportada pelo avango inquestionavel da tecnologia, constitui num presente ou futuro
muito proximo, o gatilho para a mudanca. Refira-se inclusive que a necessidade de uma
aprendizagem permanente carece de novos ambiente de aprendizagem que se pretendem mais

flexiveis. Como o refere Adell (1997) as “awlas virtuales, la educacion en linea, através de redes
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informaticas, es una forma emergente de proporcionar conocimientos y habilidades a amplios sectores de la

poblacion”.

Nas estruturas etarias mais jovens ¢ crucial assegurar que as interacg¢oes sociais se
estruturem fisicamente, assegurando o contacto visual entre os pares, pelo que as sessoes
presenciais na aprendizagem se afiguram essenciais. No entanto, a aprendizagem em rede ¢
claramente uma aposta que a escola deve fazer acompanhando as muta¢oes do ponto de vista
tecnoldgico e social certificando que nao se alheia e isola das conexoes e alteragoes a que esta

sujeita a sociedade do conhecimento.

O blended learning surge como uma resposta que mais cabalmente responde as
necessidades e interesses dos mais jovens dado que se refere a uma aprendizagem hibrida (Lima e
Capitao:2003), isto ¢, a combinagao dos ensinos online e presencial mediado pelas tecnologias.
Corresponde a utilizagdo integrada do e-learmning, da internet, dos soffwares multimédia, via
plataformas de ensino-aprendizagem, como complemento dos ambientes de sala de aula. Uma
plataforma de ensino-aprendizagem constitui um ambiente de aprendizagem que nao s6 faculta
um variado nimero de recursos como os foruns, blogs, wikis, webquests, portefolios digitais, chats,
quizzes, entre outros, como através da diversidade das funcionalidades, promove um novo
paradigma de ensino-aprendizagem, essencialmente de comunicacdo (sincrona e assincrona) e
“interdependéncia colaborativa” (Keegan, 1993). Estes ambientes de aprendizagem siao também

muito conhecidos por Learning Management Systems (LMS)'".

A proliferacio destas plataformas de aprendizagem, e sobretudo a sua acessibilidade,
torna a aprendizagem hibrida, inevitavelmente como o sistema de aprendizagem a emergir com
grande potencial dado que se trata de uma abordagem pedagdgica que engloba vantagens
combinada dos ensinos presencial e online. Através do ensino presencial pode assegurar-se o
contacto, interac¢iao entre pares e a necessaria socializacao. Por outro lado, e atendendo ao
nimero de horas que os jovens dedicam navegando na Internet, a rentabilizacio das mesmas em
prol das actividades escolares, revela-se uma potencialidade que a educacio deve explorar,

estendendo a aprendizagem para além dos limites da sala de aula.

Lima e Capitao (2003) enuncia alguns beneficios da aprendizagem online designadamente
a flexcibilidade no acesso a aprendizagem — derruba barreiras temporais e espaciais que impediam de

aceder a aprendizagem em qualquer lugar e em qualquer momento; economia de tempo — a

' O Moodle, Blackboard, Ganesha, Formare, Claroline, Evolui.com, constituem exemplos de plataformas
de aprendizagem muito utilizadas (LMS), com destaque para a primeira.

11



possibilidade dos alunos poderem reunir-se nas suas equipas de trabalho para a execucao de
determinado projecto, permite uma grande poupanga de tempo e constrangimentos; aprendizagen:
mais personalizada - o professor pode mais facilmente individualizar os seus materiais de
aprendizagem indo de encontro a variados tipos de necessidades/interesses dos seus alunos; acesso

a recursos diversificados, interactivos e motivadores e informagdes constantemente actualizadas.

Por mais contraditério que se possa afigurar, as potencialidades e fragilidades do e-
learning residem na tecnologia. Ora, se o uso da tecnologia permite uma aprendizagem
interactiva, através de formatos multimédia manuseados e controlados pelo aluno, e desta forma
centrar a aprendizagem no aluno, por outro lado, o facto de as tecnologias serem ainda muito
vulneraveis a virus, bugs, largura de banda exigua em determinados conteudos, normalmente nos
multimédia mais exigentes como os formatos audio e video, vincam de igual modo a sua

fragilidade, do ponto de vista tecnolégico e telematico.

E no entanto inegavel que sob boas condi¢oes tecnoldgicas e telematicas e desprezando
os possiveis constrangimentos, o e-learning constitui sem duvida um sistema de aprendizagem

muito apelativo para os alunos.

I.3. Ambiente virtual de aprendizagem

E um desafio premente a construcio de um ambiente de aprendizagem motivador e
estimulante para o aluno, capaz de o envolver nas actividades educativas com prazer e empenho.
E evidente a expressio de elevados niveis de desmotivacio para a aprendizagem junto dos nossos
alunos. Serd que os conteidos tém vindo a tornar-se menos motivantes, ou a evolugdo
tecnoldgica tem colocado as novas geracdes perante novos desafios aos quais a escola persiste em
ignorar? Nao advira desta eventualidade, deste hiato entre dois mundos que insistem em afastar-
se, a génese de tamanha desmotivagdo? A resposta nao passara por uma maior aproximagao entre
o que realmente mobiliza o aprendente nos dias de hoje — o desafio, a inovagao, a colaboragao, a
construcao, a tecnologia; as exigéncias da sociedade educativa a nivel de novas competéncias para
o mercado de trabalho; e as prioridades das Institui¢oes de ensino consubstanciadas em novas

abordagens pedagogicas nas relagoes alunos-alunos e aluno-professor?

Para Figueiredo & Afonso (2000), a énfase é colocada no contexto mais do que no
conteudo, na medida em que sdo as interacgoes, a actividade e o contexto de aprendizagem que
determinam e promovem a aprendizagem. Segundo estes autores a utilizagdo de tecnologias

potencia a criagao de ambientes totalmente inovadores, onde a interacgdo e a actividade ganham
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um papel central, permitindo a criagio de contextos de grande riqueza pedagdgica, relacional,
psico-social e cultural. Estes autores vao ainda mais longe e definem contexto como interacgao,
numa ampla acepgao: “context is the interactions” (p.12) o que implica uma perspectiva dinamica do
mesmo ja que se encontra em constante mutagdo. Assim, contexto s6 pode ser “percebido
através da interaccdo entre os aprendentes” (p.12). Seguindo a mesma linha de pensamento,

Morris considera que um contexto apropriado revela-se como um factor de aprendizagem crucial.

“When the knowledge students need to learn is placed within a meaningful context, the students can

understand and construct a meaningful semantic network” (Morttis, 2006:9).

Urge deste modo reforcar o contexto o qual fomenta a criagdo, a construcao individual e
colectiva.Com efeito, as comunidades de aprendizagem que se podem gerar no seio de uma
plataforma de aprendizagem desempenham um papel crucial no desenvolvimento de contextos

de aprendizagem.

A criagdo de ambientes virtuais de aprendizagem tém vindo a cativar cada vez mais

cibernautas. E por que nao alunos?

O termo virtual, de acordo com a definicaio de Roxanne, refere-se (1992) “so something
whose existence is simulated with software, rather than actually existing in hardware or some other physical forns”
(p. 5). Neste ambito, Levy (1990:154) refere que os programas de simulac¢ao trazem um ganho
cognitivo dado que o “utilizador ganha um conhecimento por simulagdo do sistema modelizado,
que nio se identifica nem com o conhecimento teérico, nem com a experimentacao directa, nem

com o recolher de uma tradi¢ao oral”.

Um ambiente virtual de aprendizagem (AVA), surge como uma solug¢ao bastante holistica,
oferecendo de uma forma integrada funcionalidades respectivas a comunica¢do e partilha de
informagao, permitindo ainda aceder a aprendizagem de uma forma flexivel, isto ¢, sem defini¢ao
prévia do tempo e do espago. Os AVA integram variadissimas funcionalidades de aprendizagem
designadamente de comunicagao, partilha de conteudos multimédia, de alojamento online de
projectos e trabalhos, ferramentas de aprendizagem colaborativas, acesso imediato a websites,
ferramentas de controlo do acesso e registo de utilizadores, assim como gestio de grupos de
trabalho. Nao constitui, de forma alguma, um mero repositério de informagao. Os utilizadores
sao os verdadeiros construtores deste sistema, nomeadamente através da criagao e partilha de
informacao, da discussao de ideias, da exposicdo de argumentos, promovendo deste modo a
interaccio e colaboragio entre os participantes. F o aluno que explora, experimenta, decide e

define o seu percurso de aprendizagem. Com efeito, estes ambientes requerem dos participantes
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um grande envolvimento cognitivo e social e desta forma um papel activo sobre os objectos e
pessoas deste ambiente. Em sintese, constituem espagos que se criam e reconfiguram
incessantemente a luz das indmeras ac¢Oes sobre os objectos, assim como em resultado das
intervengoes sociais que se geram em torno de um tema, de uma ideia, de um conceito, de um
problema, de um projecto. Neste sentido, ¢ fundamental dispor de uma variedade ferramentas de
comunica¢do quer assincrona, como os blogs, os féruns, os wikis, o e-mail, que asseguram a
flexibilidade temporal, assim como sincrona, designadamente os chats, a videoconferéncia, que

contribuem para fortalecer o sentido de presencga no grupo (Dillenbourg, 2000).

Podem-se identificar trés elementos chave, na constituicio dos AVA’s: o elemento
pedagbgico - assente nos materiais/conteudos digitais seleccionados para apoiar, orientar,
desafiar e envolver os alunos na constru¢ao de novas aprendizagens; o elemento tecnologico — as
tecnologias de informagao e comunicagao nomeadamente através de soffwares que proporcionam a
interactividade necessaria para manter a pro-actividade do aluno, providos da possibilidade de
assegurar o feedback imediato que o aluno necessita para auto-regular a sua aprendizagem; o papel
social - figura chave no brotar de uma comunidade virtual que partilha experiéncias, que se

entreajuda, que trabalha em equipa, desenvolvendo praticas cooperativas e colaborativas.

Uma plataforma de aprendizagem, exemplo de um ambiente virtual de aprendizagem,
dispoe de multiplas ferramentas que promovem um contexto extremamente rico do ponto de
vista da aprendizagem individual e colaborativa. As ferramentas assincronas tém a vantagem de
promover a reflexdo ja que os textos/mensagens podem ser lidos a qualquer momento, as vezes
necessarias, guardados e respondidos posteriormente, com possibilidade de alteragdo posterior

(os foéruns por exemplo).

Em conclusio, os ambientes de aprendizagem online constituem espagos pedagogicos
muito ricos do ponto de vista pedagogico e social. Sao promotores de aprendizagens
colaborativas, constituindo sistemas de potencializacao das tecnologias de informagao e
comunicagdo, as quais, a sociedade que integramos atribui gradativamente maior importancia.
Estes ambientes claramente redesenham um novo paradigma de espaco de aprendizagem, restrito
desde ha varios séculos a sala de aula convencional. E como o referia Keegan (1996) “As #he
twenty-first century arrives solidly grounded foundations of distance education are required for its role as a provider
of edncation in the years to come” (p.214). O pressagio da mudanca ou da sua necessidade de alargar

fronteiras nos espagos de aprendizagem sao lucidamente clareados por Keegan.
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I.4. Aprendizagem Cooperativa e Colaborativa

Ninguém ¢ tao esperto como todos.

Tom Petzinger

I1.4.1. Um novo ditame da Sociedade do Conhecimento?

De que forma uma aprendizagem assente em modelos cooperativos e colaborativos se
reconfigura como chave de sucesso para responder as novas exigéncias do futuro é o que se

pretende demonstrar nesta breve resenha.

Antes de mais analise-se as mudangas ditadas pelo desenvolvimento tecnoldgico e de que
formas as OrganizacOes se reergueram fazendo face as novas necessidades. A sociedade actual é
uma sociedade que ndo se cingiu a crescer paralelamente as extensas teias de informagdao que
pautaram a década de 90, ditadas pelo advir da web. Pelo contrario, foram estas extensas e
entrosadas redes de informacdo que paulatinamente foram apagando os limites territoriais tal
como os conhecfamos até entdo, e que conceberam e fizeram regurgitar um outro tipo de
sociedade — “a sociedade em rede” (Castells:2005) assente nas tecnologias de informacao e
comunica¢do e que tem na internet o progenitor e simbolo desta nova sociedade. Refira-se
inclusive que esta sociedade rede, moldada pela era digital, alicerca-se sobre a rede das redes e é

esta sociedade a estrutura dominante do Planeta.

Paulatinamente, as Organiza¢oes foram substituindo as edificagdes suportadas pela forga
do trabalho, por um outro tipo de forca assente no capital intelectual e na gestao do
conhecimento. Por gestio do conhecimento compreende-se “o conjunto de processos e meios
para se criar, utilizar e disseminar conhecimento dentro de uma organiza¢ao” (Silva, R. & Neves,
A., 2003). A gestao do conhecimento implica trés grandes processos: a gera¢ao de conhecimento,
isto ¢, a capacidade da organizagdao produzir e difundir conhecimento e com aplicagdes praticas
nos seus componentes; codificacio de conhecimento, que corresponde a faculdade desta
informacao se tornar acessivel e compreensivel a todos os interessados ou que carecam dessas
informagoes; e finalmente a transferéncia do conhecimento, o que pressupoe que esse
conhecimento seja transferido de forma continua e espontanea, estando sempre disponivel

quando necessario (Silva, R. & Neves, A., 2003).

Frisa-se a importancia de criar contextos de partilha, onde se privilegiem as interacgdes

entre os colaboradores, as experiéncias. Das tecnologias espera-se que suportem todo este
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sistema e promovam a cria¢ao de nova informagao. A gestao de conhecimento permite aumentar
o valor e a acessibilidade ao “capital do conhecimento”, e consequentemente a eficiéncia da
organiza¢ao, o que implica a reducdao de custos, tornando-se uma mais-valia econémica. Ora o
conhecimento afigura-se como o componente essencial para o sucesso da organizagiao. Mas para
que a organiza¢do se consiga sustentar pelo conhecimento, revela-se fulcral investir nas
tecnologias como suporte do trabalho. Nao reside nas tecnologias a mais-valia da empresa, mas
sao estas que viabilizam um trabalho assente sobretudo na comunicagao entre os trabalhadores.
Reconhece-se por isso o valor das equipas de trabalho. E através do trabalho cooperativo e
colaborativo, fomentando a partilha de informagdo, a comunicagdo ¢ a entre-ajuda entre os
membros da Organizacdo que se geram elevados indices de criatividade e inovagao. E sio estes
mesmos os ingredientes chave na competitividade entre empresas. A chave do sucesso nao
resulta assim do acesso a informac¢ao, mas sobretudo da forma mais ou menos eficiente como
essa informagdo ¢ mobilizada, o que exige um ambiente favoravel ao desenvolvimento das
relagoes interpessoais na Organizagdo. Compreende-se deste modo, a necessidade urgente e até
relativamente acutilante para muitas organizacées o desenvolvimento e aquisi¢ao, no seio da
Organizagao, de um outro tipo de competéncias, as sociais. Roldao e Marques (2000) sublinham
de forma muito sumaria as novas tendéncias impostas pelo mercado de trabalho: “colocam-se
hoje em relevo nido s6 os atributos pessoais, como o intelecto, os conhecimentos, a
adaptabilidade ou a autoconfianca, mas também os atributos interactivos, como a capacidade de
comunica¢do, a competéncia plurilingue, a capacidade de relacionamento, a capacidade de

trabalhar em grupo” (p.27).

Transpondo para o campo educativo, cada vez mais se assiste a necessidade de
professores e alunos trabalharem colaborativamente. Aos professores, por exemplo, pede-se cada
vez mais um trabalho conjunto, em muitas escolas, inclusive, ja se organizam segundo equipas
pedagdgicas o que supde um trabalho muito mais articulado que um mero conselho de turma. Se
efectivamente é um facto que a colabora¢iao e a comunica¢do com os outros permitem alcangar
resultados muito mais satisfatorios, perante os objectivos visados, por que nao promover
actividades de aprendizagem suportadas pelo trabalho colaborativo assentes em equipas na

escola?
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I.4.2. O que distingue cooperagio de colaboragio?

Antes de mais, revela-se crucial expandir o entendimento acerca dos conceitos
cooperagao e colaboracio e de seguida analisar os beneficios que deles advém em prol da
aprendizagem. Cooperagdo e colaboracio sao dois conceitos que frequentemente a literatura

assume com significados similares. No entanto, ¢ importante estabelecer a destringa dos mesmos.

A aprendizagem cooperativa tem como principal objectivo a promogao de competéncias
socials, escuta activa de todos os membros da equipa, respeito pelas opinides divergentes,
negocia¢do de pontos de vista, aceitagao de responsabilidades como componentes essenciais no
processo de aprendizagem. E claro que ndo se dissocia dos objectivos de aprendizagem e visa
simultaneamente o desenvolvimento das tarefas escolares, e do sucesso na aprendizagem. Para
Bannon & Schmidt, « f terme coopération désigne de facon générale et neutre le fait pour plusienrs personnes de
produire ensemble un produit ou un service. Ceci n’implique aucune forme particuliere d'interaction on
d’organisation telle gu un sentiment d amitié, une égalité statutaire, la formation d’'une identité propre au groupe,

ete. » (citado de Lewis, 2003:138).

Ha um conjunto de premissas subjacentes a aprendizagem cooperativa que tém de ser
assumidas pelos membros da equipa para que a aprendizagem cooperativa realmente se construa:
a assumpecao de que todos os elementos da equipa sao fundamentais para o sucesso da equipa; a
compreensao de que equipas heterogéneas permite que diferentes capacidades e competéncias se
articulem e conjuguem na construcao de produtos de aprendizagem mais ricos e criativos; a
aceitagdo e respeito pelas opinides diferentes, trabalhando no sentido de negociar diferentes
perspectivas de forma a se poder alcancar o consenso; a critica e a culpa sao substituidas pela
procura de alternativas e estratégias de resolugdo de problemas; a entreajuda assume cariz

obrigatorio.

Na aprendizagem cooperativa o desenvolvimento de um projecto ¢ dividido em partes,
cabendo a cada elemento a responsabilidade de uma parte, sendo a entreajuda e participacao
conjunta pontual. Os elementos das equipas dividem o trabalho, desenvolvem tarefas
individualmente e s6 no fim compilam os resultados parciais num produto final. No entanto se
cada parte for abordada por todos os elementos da equipa, entdo trata-se de uma abordagem

colaborativa e ndo cooperativa.

Os critérios que estdao subjacentes a formacao de grupos sao muito distintos daqueles que
visam o desenvolvimento de grupos cooperativos. Johnson e Johnson, citado por Morrison

(2003) evidenciam as diferencas, compilados no quadro que se segue:
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GRUPOS COOPERATIVOS GRUPOS DE APRENDIZAGEM

TRADICIONAIS
COMPOSICAO DO Heterogéneo Homogéneo
GRUPO
COMPETENCIAS Enfatizadas Assumidas
SOCIAIS
L Enfatizada assim como a S6 enfatizada a tarefa
manuten¢io do grupo
A FUNCAO DO Observa e facilita Ignora o funcionamento do
PROFESSOR
grupo
LIDERANCA E As liderancas e responsabilidades Um lider e responsabilidades
RESPONSABILIDADES " . o S8 o 9
sao partilhadas individuais
GRAU DE Interdependente Sem interdependéncia
INTERDEPENDENCIA

Quadro n.°3. Grupos de Aprendizagem e Grupos Cooperativos (Morrison, 2003)

Na colaboragio os membros da equipa realizam o trabalho junto, apesar de
inconscientemente, sem definicio prévia acordada, possam ocorrer algumas divisdes, mas que
nao correspondem a subtarefas independentes. As divisdes de trabalho ocorrem de forma
espontanea e nao sao determinadas por um determinado prazo. Desta forma, no trabalho
colaborativo um mesmo membro pode assumir diferentes func¢des enquanto no trabalho
cooperativo os elementos mantém-se fiéis no desempenho dos seus papéis os quais niao tém

grande variacio num curto espago de tempo, ou no envolvimento num projecto.

De acordo com Cohen, uma situacao de aprendizagem colaborativa define-se como uma
aprendizagem na qual um pequeno grupo de estudantes trabalha junto para completar uma tarefa
num dominio particular da aprendizagem para atingir um objectivo comum (citado de Erkens, G.

et al., 2000).

Na acep¢ao de Dillenbourg (1999) aprendizagem colaborativa “describe a situation in which
particular forms of interaction among people are expected to occur, which would trigger learning mechanisms, but

there is no guarantee that the expected interactions will actually occur ““(p.0).
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Desta definicio depreendem-se alguns conceitos chave desighadamente a sitwagio que
pode gerar maior ou menor colaboracio, #nferacgdo que ocorre entre os elementos das equipas,
mecanismos, como consequéncia de uma determinada situagao de aprendizagem colaborativa e

imprevisibilidade perante a inevitabilidade de assumir previamente a intensidade das interacgdes.

(13

Uma definicio de igual modo interessante acerca de colaboragio é a de “ coordinated,
synchronous activity that is the result of a continued attempt to construct and maintain a shared conception of a
problen” (Rochelle & Teasley, citado de Dillenbourg 1999:17). Realga-se a interac¢do social
ocorrer num tempo sincrono, o que transpondo para o plano virtual limita fortemente a

diversidade de ferramentas de comunica¢ao que dispomos nos dias de hoje.

De acordo com Dillenbourg a aprendizagem colaborativa suscita um conjunto de
mecanismos de aprendizagem (a inducido, deducao, compilagao, analogia, entre outros) os quais
podem ocorrer individualmente ou em situacdes colaborativas. Para este autor os mecanismos
nao sio despoletados pelo facto do aprendente se encontrar sozinho ou com os seus pares mas
porque se desenvolvem todo um conjunto de situagdes que primem o gatilho que desencadeiam
esses mecanismos. No entanto, reconhece que o trabalho colaborativo suscita todo um conjunto
de actividades (de explicagdo, argumentagao, negociagao...) que poderdo gerar mais mecanismos
cognitivos tais como a internalizacao. Com efeito, o conhecimento é construido nas interac¢des
de um grupo que partilham um projecto comum o que implica uma mutua dependéncia a varios
niveis, desde a informagao, aos recursos e ferramentas. Desenvolve-se uma interdependéncia
positiva'” onde cada elemento contribui com as suas competéncias pessoais no projecto comum e
no qual se deve assegurar igualdade de oportunidades na participagao e interacgao entre todos os
membros do grupo, para que esta interdependéncia se faga realmente sentir. A definicao de
Schrage, citada de Lewis (2003 :138) incide neste ponto: “La collaboration est le processus de création
partagé : deux individus ou plus possédant des compétences complémentaires interagissent pour créer une

comprébension partagée qu aucun ne possédait on qu il n"anrait pu construire seul ».

Esta situagao de aprendizagem transpoe uma mera delimitagao das tarefas e papéis a
desempenhar por cada elemento. Pelo contrario, todas as tarefas, papéis assumidos e
conhecimentos envolvidos pressupéem um entendimento mutuo e partilha por todos os

elementos da equipa. Neste ponto, a aprendizagem colaborativa mediada pela Internet, permite

12 . A - N ) . .
Entende-se por interdependéncia positiva a percepcio de que cada elemento do grupo estd estreitamente ligado ao
outro no desenvolvimento das tarefas de aprendizagem, e que o sucesso da aprendizagem reside efectivamente no

facto de cada um depender do trabalho do outro de forma a completar a (s) tarefa (s) e a concluir o projecto.
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superar obstaculos no que refere a proactividade dos membros muitas vezes condicionada por
uma forma de estar mais introvertida que frequentemente coibe os contributos individuais. Com
efeito, constituem requisitos essenciais da aprendizagem a capacidade de comunicar e, sobretudo,
a mobilizacdo de habilidades sécio-afectivas que sugerem a partilha de conhecimento ao invés da
posse individual. Nesta situacio emerge a capacidade de argumentacdo e negociagao capazes de
moldar convicgdes e perspectivas que substitui a imposi¢ao ditada pelos designados lideres de
grupo. Basicamente entende-se como um processo que ocorre no seio das interacgdes sociais e

assenta na transferéncia das ferramentas da esfera interpessoal para a esfera intrapessoal.

Virios sio os investigadores que denunciam vantagens na colabora¢do entre pares,
Dillenbourg (1999, 2000), O 'Donnel (2006), Erkens, G., PrangsmaM, & Jaspers, J.(2006), Wiley
J., Bailey J. (2006), Moll, (1996), Vygostsky (2000) entre outros. Destaca-se o facto de melhorar a
qualidade do discurso em resultado da necessidade dos membros da equipa exporem as suas
ideias e argumentarem, melhorando desta forma as competéncias de comunicagdo; incitar o
desenvolvimento e mudanga conceptual; promover explicagdes alternativas de um determinado
fenémeno, ajudando a clarificar ideias; gerar multiplas solug¢oes de problemas de acordo com o
jogo de varias perspectivas resultante dos pareceres individuais dos diferentes membros da equipa
e colectivos, resultante da negociacao da equipa; permitir a inclusao de diferentes tipos de
capacidades na resolu¢ao de problemas; providenciar oportunidades para um mais profundo
processamento do conteudo; promover o desenvolvimento cognitivo e facilitar a aprendizagem;
promover a argumentagao e por sua vez a co-constru¢ao de ideias pelos estudantes; e gerar
argumentos mais complexos em resultado da discussao e partilha de conhecimento, e por sua
vez, poder suportar uma melhor defini¢ao da tarefa, do estabelecimento de metas e planeamento

de actividades.

Refira-se no entanto que a constru¢ido de um grupo de aprendizagem
cooperativa/colaborativa no se faz num tempo imediato. Slavin (1983) e Sthal (1994) citados em
Lopes et al. (2006) concluem que os grupos necessitavam pelo menos de quatro semanas de
trabalho conjunto para poderem ser bem sucedidos. E mesmo desenvolvendo um trabalho
colaborativo de forma consistente, registam-se frequentemente situacbes de alunos que se
revelam relutantes ao trabalho colaborativo o qual preterem em favor do trabalho individual.
Torna-se de facto extremamente dificil criar e manter a cooperagdo e ainda mais dificil a

colaboragao pela maior interdependéncia e coordenagao que exige.
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I.4.3 Aprendizagem cooperativa/colaborativa online

... 0 sentimento do valor individual ¢ a
possibilidade de participar numa organizagao sicia,

constituen foreas vivas. . .
Montessori, 1977

A aprendizagem colaborativa constitui uma excelente oportunidade para integrar as
tecnologias de informagdo e comunicagdo, sendo que estas através das suas diversificadas
ferramentas possibilitam e potenciam a constru¢do de conhecimentos através de um suporte
colaborativo. Sendo que a aprendizagem colaborativa revela-se particularmente adequada para a
pedagogia por projectos e resolugao de problemas o recurso a Internet afigura-se de peculiar

importancia para se poder colaborar a distancia para o desenvolvimento de um projecto.

Os computadores constituem um excelente suporte para a aprendizagem colaborativa
nomeadamente pela integracio de fontes de informagiao multimédia, pelas ferramentas de
processamento de dados, pelos sistemas de comunicagdo sincrona e assincrona que assegura a
interac¢ao em tempo diferido. Drie, Boxtel, Linden definem CSCL como “a learning environment in
which a large amonnt of information can be accessed easily, and in which knowledge can be shared and
conconstructed through communication and joint construction of knowledge” (2006:265). Associados a estes
ambientes estdo a criagio de um grupo/comunidade de aprendizagem, que cada vez mais se
transforma numa comunidade aprendente, que actualmente se tém convertido nas designadas
“comunidades aprendentes” responsaveis pelo conhecimento colectivo. Neste sentido, assume
toda a relevancia expor o entendimento de Nonaka, acerca de organizacao aprendente: “lugares
onde inventar novos saberes ndo ¢ uma actividades especializada, mas um modo de ser e de agir,

no seio dos quais cada um ¢ artesio do conhecimento” (citado de Pinto, 2001:61).

Dillenbourg refere que os sistemas de aprendizagem colaborativa assentes no computador
(CSCL) “have the potential to enhance the effectiveness of peer learning interactions” (citado de Erkens, et al.
2006:241).

Constata-se que numa aprendizagem colaborativa em situagao online os papéis do
professor e aluno sao significativamente mais fluidos, pois facilmente os alunos se tornam tutores
uns dos outros, apoiando-se mutuamente. O aluno constréi o conhecimento e frequentemente
influencia através da sua resposta outros membros da comunidade conduzindo frequentemente a
compreensao partilhada do conhecimento. Por outro lado, a expressio de uma opinido gera

frequentemente a contra-reposta de outros membros da comunidade, promovendo-se desta
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forma o didlogo onde se expde multiplas perspectivas e desta forma a construgio do
conhecimento colectivo. Através da rede os alunos desempenham um papel mais activo pois
dispéem da possibilidade de intervir mais activamente multiplicando-se as oportunidades de
interacgao social e cognitiva. Com efeito, a assincronia proporcionada por algumas ferramentas
colaborativas online permite que todos os alunos tenham oportunidade de participar de acordo
com o momento que consideraram mais apropriado. Por outro lado a assincronia respeita
também os ritmos de aprendizagem. O aluno pode ler e reler dispondo do tempo necessario para

reflectir e compreender e desta forma elaborar uma resposta fundamentada e ponderada.

Por outro lado, o wuso das tecnologias de informacio e comunicagdo impele
frequentemente a necessidade de criagao de um grupo de trabalho que proporcione no seu seio o
conjunto de competéncias sociais, cientificas e técnicas que permita ao grupo dar resposta a
execucao das tarefas. Através do grupo, assiste-se a uma complementaridade e a um jogo
saudavel de capacidades individuais que nuns alunos se revelam num maior énfase ao nivel
tecnolégico nomeadamente no manuseio das tecnologias de informagao e comunicagao, outros
no dominio cientifico. Com efeito, a mobilizacdo das estratégias necessarias para responder as
tarefas do ponto de vista cientifico, social e tecnoldgico assegura que a competicao predatoria dé
lugar a um espirito de entreajuda e colaborativo - “cada grupo participante recebe o alento de
uma nova energia, amplia a sua visao, alarga os seus conhecimentos, cresce em capacidade de
expressdao, quando a esfera dos seus interlocutores aumenta em numero e distancia” (Kaplun,

citado de Pérez Tornero, 2007:165).

O trabalho colaborativo incide sobretudo na comunicagao sincrona, dado que o trabalho
ao ser assumido como um todo por todos os membros, implica a participagao de todos os
membros em todos os momentos do desenvolvimento do trabalho. Na aprendizagem
cooperativa ¢ muito frequente e poder-se-a considerar eficiente para os objectivos desta
aprendizagem, a comunica¢ao assincrona ja que implica uma significativa menor interac¢ao,
sincronia e negociagao. SAo inumeras as ferramentas tecnoldgicas (sincronas e assincronas) que
promovem o trabalho colaborativo desighadamente os wikis, os blogs, os féruns, o correio, o chat,
a Google groups” e docs™, as redes sociais (Ning, Facebook, Twitter, Orkut, Youtube), entre muitas

outras ferramentas promovidas pela Web 2.0.

b Google groups ¢ uma ferramenta disponibilizada pela Google, assim como a Google docs que visa facilitar a
comunicacio e colaboracio entre os membros do grupo. Consultado em 31 de Janeiro de 2010 em
http://groups.google.com.br/support/bin/answer.py?answer=46601&cbid=-1rn5r291xqagh&src=cb&lev=answer
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I.5 Teorias que suportam a aprendizagem online/colaborativa
I.5.1 Construtivismo

A teoria construtivista contribuiu para a reconfiguracio de um novo paradigma
educacional assente na aprendizagem centrada no aluno, onde o enfoque reside na compreensio,
e nido na memorizagao. A chave da teoria desenvolvimentista de Piaget assenta na construcio,
sendo esta que permite o desenvolvimento da inteligéncia e da cogni¢ao. Com efeito, segundo
Piaget (1997) na evolu¢do mental jogam quatro factores essenciais: o crescimento organico,
associado ao patriménio genético que fornece gradualmente as func¢des bioldgicas necessarias,
através de um processo de “amadurecimento organico”; a ac¢ao sobre os objectos, o que enfatiza
o papel da experiéncia sobre o meio que envolve o aluno; as interacgdes e transmissoes sociais; o
mecanismo interno de equilibrio que permita articular o amadurecimento organico, assim como a
influéncia da ac¢do sobre o meio e a acgdo no meio social. Piaget reforca a necessidade deste
equilibrio no desenvolvimento mental: “There are three distinct varieties of equilibration, reflecting different
relationships between the subject and objects or between the subject’s schemes” (1985:144). Assim, a
constru¢ao do conhecimento ocorre no decurso de um processo no qual o aluno contrapoe a
informag¢ao antiga a nova o que despoleta a procura do equilibrio entre as antigas e novas
informagoes, experiéncias e percepgdes, ou seja, o conhecimento constréi-se segundo um

conjunto de interacgoes continuas. Destacam-se trés premissas chave, designadamente:

- A aprendizagem é um processo indirecto ja que o aluno nao reproduz o que lhe foi
ensinado mas recria-o a luz das suas anteriores concepgdes. O aluno niao é uma tabua rasa e o
novo conhecimento ¢ fruto de conhecimentos prévios que influenciam o novo, dai que sejam

sempre proficuos para um infindavel nimero de interpretagdes para uma mesma situagao;

- A aprendizagem nao deve ocorrer num ambiente fechado assente num sentido
unidireccional (o professor transmite ao aluno/ o aluno recebe a informagdo), ao invés
pressupOe-se a criacao de um ambiente propicio a actividade operatéria sobre o meio envolvente

e a interaccio social;

- No processo de ensino-aprendizagem a centralidade deve ser ocupada pela

aprendizagem e nao pelo ensino, o que implica que este processo se centre no aluno e portanto

14 Google docs permite criar, partilhar, e editar colaborativamente documentos e apresenta¢des online em tempo real
com outros utilizadores. Consultado em 31 de Janeito de 2010 em http://www.google.com/google-d-
s/hpp/h t-PT pt.html
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na emergéncia das estratégias necessarias para que o aluno efectivamente possa assumir o
protagonismo e revelar uma maior proactividade. A aprendizagem nio ¢ um processo passivo,
muito pelo contrario, exige ac¢Oes auténticas dos alunos. Na teoria piagetiana fica ressaltada a
importancia atribuida ndo s6 ao meio fisico como também ao social: “a vida social transforma a
inteligéncia pela tripla mediagdo da linguagem (signos), do contetido dos intercambios (valores
intelectuais) e das regras impostas ao pensamento (normas colectivas légicas ou pré-légicas)”
(Piaget, 1977:157).  Mais ainda, Piaget (1977) reconhece a importancia da colaboracio na
constituicao e desenvolvimento da légica sendo que o pensamento légico é o também social,

como o demonstrado anteriormente.

1.5.2 Construcionismo

O construcionismo segue a linha do construtivismo reconhecendo que o conhecimento é
uma construcio de estruturas de conhecimento mediado pelas interacgOes sociais e fisicas.
Contudo, o conceito de construtivismo ¢é expandido no construcionismo. Seymour Papert, o seu
exponente maximo, enfatiza a importancia de contextos de aprendizagem motivantes imbuidos
de estimulos pertinentes, como instrumentos que permitem o aluno construir um objecto, que vai
evoluindo a medida que o aluno se envolve na sua criagao e interacgao. As construgdes externas
dos alunos que alimentam a aprendizagem sio enfatizadas tal como a importancia ao recurso
tecnolégico, ndo pela maquina em si, mas porque através do uso do computador o aluno vai
criando e desenvolvendo a longo prazo produtos cognitivos, culturais de uma forma auténoma.
A linguagem informatica Logo" constitui um excelente exemplo de um tipo de instrumento que
permite aos alunos “pensar com” gerando produtos finais cada vez mais complexos e evoluidos.
E este pensar com, quando exteriorizado gera no aluno maiores niveis de satisfagao, quando

comparado com a uma constru¢ao mental que nao ¢ exteriorizada através de um objecto.

Com Papert o uso do computador recebe um novo impulso: para este teorizador, o
computador surge como um instrumento que permite centrar na crian¢a a aprendizagem — ela
executa e aprende, e nio se cinge a uma mera receptora de informagao — “a melhor aprendizagem
ocorre quando o aprendiz assume o comando...” (Papert, 2008:37). Com efeito, a objectiva da

teoria construcionista dirige-se sobretudo a ac¢do individual do aluno ao qual cabe a principal

15> Logo corresponde a uma linguagem de programacio dirigida a criancas que lhes permitia criar comandos para
manipular as tartarugas logo. Esta linguagem era interactiva possibilitando deste modo a crianca aferir imediatamente

os resultados das suas ac¢des e desta forma aprender.
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responsabilidade no acto de aprender. Como o refere Papert (2008) “a meta é ensinar de forma a
produzir a maior aprendizagem a partir do minimo de ensino” (p.134). Mas se cabe ao aluno
aprender, compete ao adulto providenciar as ferramentas necessarias, os instrumentos que
permitam a crianga ser bem sucedida neste processo: “além de conhecimento sobre pescar, ¢é
também fundamental possuir bons instrumentos de pesca — por isso precisamos de
computadores — e saber onde existem aguas férteis — motivo pelo qual precisamos desenvolver
uma ampla gama de actividades matematicamente ricas, ou “micromundos™'® (Papert, 2008:135).
O computador surge como uma ferramenta que potencial o desenvolvimento intelectual da
crianga: promove a reflexao e a construgao do conhecimento. Papert (2008) propunha uma nova
sequencia de aprendizagem - “um ambiente de aprendizagem interactivo baseado no computador
onde os pré-requisitos estao embutidos no sistema e onde os aprendizes podem tornar-se activos,

arquitectos construtores da sua propria aprendizagem”.

1.5.3. Socio-construtivismo

Vygotsky surge certamente como o melhor apologista do papel das interac¢des sociais na
constru¢ao do conhecimento, premindo o gatilho que langa um novo animo sobre a importancia
das relagdes sociais na construcao de novos saberes. Vygotsky reforca a ideia de que o sujeito nao
é meramente activo mas sobretudo interactivo, construindo o saber através das construcoes
interpessoais que resultam da participa¢ao do individuo na vida cultural do seu ambiente social. A
aprendizagem consolida-se através da interac¢do com o outro € menos com a experiéncia em
ambientes fisicos. A teoria sécio-cultural de Vygostsky assenta em trés grandes eixos: a acgdao
humana é sempre mediada por instrumentos ou simbolos; na ac¢ao mediada, a linguagem assume

um papel de relevo; os fendmenos psicolégicos tém toda uma base social.

A importancia da linguagem e da ac¢ao ¢ sublinhada na seguinte ideia: “...0 momento de
maior significado no curso do desenvolvimento intelectual, que da origem as formas puramente
humanas de inteligéncia pratica e abstracta, acontece quando a fala e a actividade pratica, entao

duas linhas completamente independentes de desenvolvimento, convergem” (Vygotsky, 2000:33).

Ora ¢ interessante associar esta teoria a aprendizagem colaborativa, a qual se sustenta de

igual modo nestes trés pilares. Neste contexto, a aprendizagem colaborativa online ¢

16 3 . . . . . . . .
Micromundos foi um termo introduzido por Papert alusivo a ambientes de aprendizagem exploratéria, como

constitui exemplo o micromundo Logo.
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perfeitamente suportada pela teoria de Vygotsky. As tecnologias de informagao e comunicagao
constituem o meio pelo qual a aprendizagem online se consubstancia o que pressupoe a utilizagao
e desenvolvimento de um conjunto de signos e instrumentos adjacentes. Aprendizagem
colaborativa assenta num substrato de ordem totalmente social. Para Vygotsky, o recurso ao
signo e aos instrumentos culminam no despoletar de fungoes psicoldgicas superiores (2000:73) as
quais ocorrem num plano interpessoal, de colaboragio. Com efeito, a abordagem socio-
construtivista da aprendizagem a colaboragdo desempenha um papel de destaque. Com efeito,
Vygostsky vé na colaboragao entre pares como um patamar no desenvolvimento da
internalizagdo'’ das actividades sociais. A aprendizagem colaborativa permite a aplicar e expandir
o conceito de “scaffolding”. De facto, um aluno com melhores niveis de desempenho e portanto
mais competéncia pode constituir um “suporte” cognitivo para um aluno que ainda nio tenha
atingido niveis de desenvolvimento similares, assumindo uma fun¢ao semelhante a do tutor. A
orientagao de um aluno mais capaz pode de facto melhorar a zona de desenvolvimento proximal
(ZDP) de um aluno que no momento revele mais dificuldades. A zona de desenvolvimento
proximal caracteriza o desenvolvimento mental em termos prospectivos (Vygostsky, 2000: 113).
E por isso fundamental que a constituicio de grupos colaborativos atenda ao critério de

heterogeneidade, sobretudo no que toca aos niveis de competéncia.

Em sintese, Piaget e Vygotsky providenciaram de forma inquestionavel as fundagoes
tedricas que permitiram a fundamentacao da aprendizagem colaborativa. A abordagem sécio-
construtivista da aprendizagem impde um novo paradigma educacional que converge para as
necessidades e interesses de uma sociedade em constante renovagiao e inovagdo tecnologica.
Trata-se de uma abordagem centrada no aluno, o qual cria e recria producdes intelectuais
auténticas e que tem na interac¢ao social e na acgdo sobre o meio, o gatilho que despoleta e
estimula as actividades cognitivas de ordem mais complexa. E se Vygostsky acrescenta uma mais-
valia a teoria construtivista atribuindo maior importancia nao sé ao trabalho interpessoal através
da promogao do trabalho colaborativo entre pares, mas também as ferramentas e artefactos
culturais, nao podemos alhear-nos do contributo do construcionismo na énfase dos programas de
software como ferramentas culturais que impulsionam a aprendizagem. Com efeito, Papert
apresenta uma nova representagao do construtivismo expandindo-o através da importancia que
atribui as construgoes externas dos alunos, preferencialmente recorrendo as tecnologias de

informacao e comunicagao.

17 Entendida como “uma reconstrucio interna de uma operacgio externa” (Vygotsky, 2000:74), o que implica que um

processo que ocorrera num plano interpessoal seja transposto para um plano intrapessoal.
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Capitulo II: Investigacido e Metodologia

I1.1. Enquadramento metodol6gico

A imprensa, a pélvora e a biissola mudaram a face do mundo

Bacon

O uso dos sistemas interactivos de comunicagdao nas aulas de Geografia encarnou um
triplice objectivo. A promoc¢ao do uso das tecnologias de informagao e comunicagao de forma a
alargar as competéncias digitais através do seu manuseio, exploracio — aprender fagendo. Um
segundo objectivo visou que os alunos dispondo de uma alargado leque de opgdes tecnoldgicas,
aprendessem a selecciona-las de forma a melhor responderem e prosseguirem nos variados fins
pedagdgicos. Subjacente a todo o trabalho desenvolvido nas salas de aula, presencial e virtual, a
aprendizagem em situagao colaborativa, suportada pelo uso da rede. Parafraseando Lebrun

(2003 :24) : « une double interaction: avec la machine et entre les personnes ».

Pretendeu-se analisar de que forma a aprendizagem suportada pelas redes digitais pode
desembocar numa aprendizagem mais activa e significativa, capaz de responder aos desafios de
uma nova sociedade ditada pela inovagao, criatividade, tecnologia, gestdo da informacao, feaw

work — a sociedade educativa.

Assim, os objectivos que precederam esta investigacdo assentaram na afericdo das

seguintes questoes:

- De que forma os ambientes virtuais de aprendizagem promovem a aprendizagem

colaborativa e de que forma esta impulsiona outras competéncias?

- O envolvimento, motivacao, dos alunos alteram —se em funcio dos contextos virtuais de

aprendizagem?

- Em suma, quais os beneficios que acarreta o uso de um ambiente virtual de aprendizagem

como complemento da sala de aula?

Em termos mais especificos, este projecto visou aferir de que forma os ambientes virtuais
de aprendizagem promovem a aprendizagem colaborativa e consequentemente identificar as
consequéncias adjacentes em termos de maior/menor: trabalho de equipa; envolvimento dos
alunos nas tarefas escolares; motiva¢ao para a aprendizagem; postura pro-activa perante 0s

desafios colocados; promogiao de competéncias transversais (mediagdo de conflitos,
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comunicac¢do, empreendedorismo, autonomia, responsabilidade, criatividade, reflexdo...) e
pensamento mais complexo (bigher order thinking); capacidade de desenvolvimento de projectos e

resolugao de problemas; relagao com as novas tecnologias.

O presente estudo realizou-se na Escola Basica do 2.° e 3.° Ciclos do Cani¢o (Funchal) e
alargava-se a um universo provavel de 83 alunos, nimero total de alunos pertencentes a quatro
turmas do sétimo ano de escolaridade do ensino basico, desde que cumprissem dois requisitos
prévios: dispusessem da autorizagdo parental para ingressar no estudo e tivessem acesso 2
internet com alguma regularidade. Apods esta selec¢ao, a investigadora contou com um universo
total de 77 alunos, uma vez que seis alunos nao dispunham de acesso a internet pelo que ficaram
imediatamente excluidos do estudo. O facto de a investigagdo desenrolar-se com o sétimo ano de
escolaridade prendeu-se por razoes de logistica da Escola, a qual atribui, por norma, um unico
ano de escolaridade a cada docente, a qual pertence a equipas pedagdgicas de quatro turmas,

neste caso sétimos anos.

As quatro turmas que colaboram neste estudo de caso (7.°1, 7.°2, 7.°3 e 7.°4) estdo
inseridas num Projecto de Aprendizagem Cooperativa (PAC), metodologia seguida na sala de
aula, sempre que considerado oportuno pelos docentes do Conselho de Turma que compode a
equipa pedagdgica. Este projecto incide particularmente na metodologia de projecto, assim como
uma maior proactividade dos alunos, consubstanciada em equipas de trabalho constituidas por
trés/quatro elementos, de acordo com o numero total de alunos da turma. A aprendizagem em
rede seguirda uma linha de abordagem similar, dado que a especial énfase é colocada sobre o
trabalho colaborativo. Com efeito, considera-se que a inclusao de plataformas integradoras de
ferramentas tecnolégicas e pedagogicas promotoras da constru¢ao do conhecimento,
interactividade e colaboragao entre os participantes, encontra-se de acordo com o modelo de

alinhamento sécio-construtivista focado no Capitulo I. respectivo ao enquadramento teérico.

I1.2. Apresentagio do estudo de caso

O estudo de caso estrutura-se através de um conjunto de actividades delimitados por trés

grandes etapas que se interrelacionam: preparatoria, intermédia e implementagio.

Assim, a primeira fase, preparatéria, ¢ constituida pela revisio da literatura que
configurou o enquadramento tedrico da investigacao e resposta aos tramites prévios necessarios
para prosseguir com o estudo de caso; a segunda fase inicia-se com a aplicacio do primeiro

questionario que permite avaliar algumas consideragoes prévias dos alunos no que refere as
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tecnologias, seguindo-se a inscricdo e consequente ambientacao dos alunos a este mundo de

aprendizagem digital; a terceira fase culmina com a efectiva implementagao do estudo de caso,

isto é, com a participagdo activa e colaborativa dos alunos e professora no dokeos, a aplicagao do

segundo questionario relativo a experiéncia dos alunos neste AVA e a subsequente analise e

discussao dos resultados obtidos.

O quadro n.°4 detalha as actividades desenvolvidas em cada fase que constitui o projecto.

FASES DO DESCRICAO DAS ACTIVIDADES
ESTUDO DE
CASO
- Revisao da literatura;
Fase - Pesquisa e aprendizagem do software;
reparatéria | Solicitacdo de autorizacdo a Secretaria Regional da Educac¢io e Cultura do Governo
prep Regional da Madeira para aplicagdo dos questionarios em ambiente escolar;
24.08.10 — - Divulgacio aos alunos e encarregados de educacio (presencial e em video) do curso
09.10.09 Geogr@fia ctiado no dokeos e apresentacio dos objectivos e finalidades e convite a
T participagdo no estudo;
- Producio de um tutorial para facilitar a inscricdo dos alunos na plataforma;
- Solicitagdo de autorizagdo aos encarregados de educacio;
- Solicitagao de aceitagdo aos alunos de participagio no estudo;
- Aplicagio do 1.° questiondrio de afericio das competéncias digitais e motivagdo para
o uso das TIC;
Fase -
- Inscri¢ao dos alunos na plataforma dokeos;
intermédia . . . ~ . .
- Ambientagio dos alunos a plataforma dokeos (apresentacio das funcionalidades e
23.09.10 explicagio da operacionaliza¢ao das mesmas);
20.10.09 - Analise dos resultados do 1.° Questionario de aferi¢io das competéncias digitais e
T motivacao para o uso das TIC
- Observagao directa e participante.
Fase de - Trabalho na plataforma dokeos: participacio em wikis, féruns, construgio de
implementacio glossarios, desenvolvimentos de projectos e partilha online, realizacio de trabalhos de
p s casa, esclarecimentos de davidas online.. .;
20.10.09 — - Observacio directa e participante;
28.02.10 - Aplicagio do 2.° questionario acerca dos efeitos do uso do dokeos na aprendizagem;

- Analise e discussao dos resultados.

Quadro n.°4 Fases do Projecto

A plataforma moodle constituiu a primeira plataforma de op¢do uma vez que ja se

encontrava instalada no servidor da Escola e correspondia de forma cabal aos propositos do
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estudo. Contudo, apds ter-se apurado que a mesma ainda nao se encontrava disponivel para o
trabalho dos docentes, foi necessario recorrer a uma plataforma alternativa, tendo assim surgido a
possibilidade de trabalhar com a plataforma dokeos, de igual modo uma interface tecnologica
propiciadora da aprendizagem cooperativa e colaborativa. A op¢ao pelo dokeos deveu-se ao facto
de constituir uma alternativa que prescindia de conhecimentos mais exigentes do ponto de vista

da programagao e da necessidade de aloja-la num servidor.

No ambito da disciplina de Geografia do 7.° ano, criou-se o curso Geogrn@fia no dokeos, o
qual incidiu, sobre a unidade didactica Terra: estudos e representacies. A aprendizagem online visou
complementar as aquisices da sala de aula tendo por isso o curso Geogr@fia evoluido sobretudo
numa 6ptica de apoio as actividades lectivas presenciais. Nesta plataforma, a participa¢ao dos
alunos e professora proliferou através da participagao em féruns (os conteidos de Geografia sao
considerados de inicia¢ao, apelando pouco nesta fase incipiente, a reflexdo, discussiao tematica),
wikis, actividades interactivas de consolidacao de conhecimentos e desenvolvimento de
competéncias, construidas nos soffwares ex e-Learning e hot potatoes, promogao de jogos online,
pesquisa de informagdo, partilha de pesquisas e projectos em construgio e concluidos e
construcao colectiva de glossarios. Privilegiou-se nao s6 a comunicagiao assincrona a partir das
ferramentas supracitadas como também a comunicacao sincrona nomeadamente através do chat

de conversacao.

I1.3. Técnicas de recolha e tratamento de dados

O estudo de caso desenvolvido através do curso Geogr@jfia privilegiou preferencialmente a
abordagem qualitativa, apesar de se ter recorrido a instrumentos de natureza quantitativa por se
considerar que concedem uma maior objectividade dos resultados. No entanto, a matriz
qualitativa do estudo assenta de facto numa observacao, analise quantitativa e descricao dos
resultados. Em sintese, esta pesquisa recorreu a aplicacio de dois questionarios e a observa¢ao

directa e participante da investigadora.

Foram varios os motivos que instigaram a op¢ao do questionario como instrumento
principal no desenrolar deste estudo de caso: por um lado, pretendia-se abranger uma amostra o
mais significativa possivel, prevendo-se a hipétese da totalidade dos alunos das quatro turmas de
docéncia da investigadora e neste sentido o questionario concretizaria este objectivo; por outro
lado, o anonimato obtido através da resposta por questionario garantia também a imparcialidade

das respostas dos alunos ja que os inquiridos no estudo de caso eram também alunos da docente;
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por outro lado e paralelamente a inten¢ao de envolver uma elevada amostra, atendia-se ao escasso
tempo disponivel para desenvolver o estudo de caso e a necessidade de trabalhar com um

instrumento que possibilitasse uma rapida e eficiente sistematiza¢ao dos dados recolhidos.

Na construgao de ambos os questionarios atendeu-se a necessidade de cumprir alguns
requisitos designadamente a clareza e auséncia de ambiguidade, assim como a coeréncia e
neutralidade de forma a assegurar a isencdo/imparcialidade das questdes. A categoria das
questoes privilegia o campo das opinides e menos o dos factos uma vez que se pretende aferir
efectivamente as opinides/atitudes dos alunos relativamente 2 integragio de um AVA no
processo de ensino-aprendizagem. No que concerne a forma dos questionarios, predominaram
em ambos questionarios as questoes fechadas em que os alunos sio confrontados com um
conjunto de opgdes preestabelecidas de respostas possiveis, a partir das quais o(s) aluno(s)
selecciona(m) de acordo com a sua posi¢ao perante determinado facto ou atitude, recorrendo-se
para tal a escalas de medida, ordinais e nominais. A preferéncia das questées fechadas deveu-se ao
facto da investigadora visar analisar objectivamente os dados de forma a poder descrevé-los e
desenvolver relacdes causais e funcionais. Por outro lado, a docente nio descurou o facto dos
seus inquiridos de 7.° ano de escolaridade revelarem ainda uma capacidade de exposiciao e
argumentacao de ideias muito incipiente e portanto a aposta em questoes abertas poderia gerar
um longo numero de respostas “em branco”. Para verificar a fiabilidade das respostas dos
inquiridos recorreu-se com alguma frequéncia a analise da consisténcia da resposta através da

elaboragao de duas versdes da pergunta em ambos questionarios aplicados.

O primeiro questionario, foi aplicado imediatamente na fase intermédia do estudo,
subdivide-se em trés grandes topicos: 1. Caracterizagdo muito sumaria dos inquiridos; 2.
Motivagao perante o estudo e a aprendizagem; 3. Expectativas iniciais dos alunos face a utilizagao
pedagdgica das TIC. Predominam as questdes sao do tipo fechado. O segundo questionario
refere-se a utilizagao efectiva que foi dada aos recursos educativos online e consequentemente o
impacto que teve na aquisi¢ao e desenvolvimento das competéncias dos inquiridos, tal como na
facilitacao das aprendizagens, alteracao dos niveis motivacionais, expansio de conhecimentos,
culminando no esbogo da opinido geral dos alunos acerca das potencialidades pedagogicas nos

diferentes contextos.

No tratamento de dados relativo as questdes de tipo fechado, procedeu-se a analise
estatistica das variaveis fornecidas pela populagdo em estudo. Para tal recorreu-se a estatistica

descritiva facultada pela média, moda e desvio de padrio. De referir ainda que algumas questdes
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foram tratadas a luz da escala de Likert que permite medir a opinido do inquirido a partir da
selec¢ao de uma lista de 5 proposi¢oes: concorda plenamente (5); concorda (4); sem opinido (3);
discorda (2); discorda totalmente (1). O tratamento das questdes de tipo abertas, exigiu a

categorizagao das questdes e a afericdo da frequéncia das mesmas.

A observagido participante foi também uma técnica importante no desenrolar desta
experiéncia. Pode-se referir que a mesma desenvolveu-se a dois niveis: na plataforma e na sala de
aula. Assim, no dokeos a investigadora acompanhou e monitorizou a frequéncia com que 0s
alunos acediam a plataforma, a forma como os utilizadores interagiam, assim como os materiais
que acediam preferencialmente. Neste sentido, as estatisticas dos utilizadores e das actividades
dos alunos revelaram-se cruciais. Por outro lado, na sala de aula a professora indagava as razoes
da falta de utilizagao de alguns alunos, assim como registava os materiais de aprendizagem mais
solicitados pelos alunos, o que normalmente coincidia com os exercicios interactivos relativos aos

conteudos de aprendizagem e os jogos didacticos.

I1.4. Dokeos, o espago de aprendizagem online

O dokeos foi plataforma de aprendizagem, o software de open source utilizado para
implementar o curso de Geogr@fia. Esta plataforma respondeu de uma forma relativamente
satisfatoria aos propodsitos do curso, cuja arquitectura assentava em concepgodes socio-
construtivistas. O soffware oferece quatro grandes funcionalidades: as ferramentas de autor que
permitem criar materiais pedagdgicos; a tutoria e interacgdo entre os participantes através da
participagao em wzkis, foruns, blogs, chats; auto e hetero- regulacao das aprendizagens através dos
relatérios de aprendizagem que reportam o tempo, progresso e notas de todos os utilizadores; e
administracdao do curso designadamente dos materiais e funcionalidades disponibilizadas, e gestao

dos utilizadores.

| REPORT |\ /_ |"AuTHOR |

FREE
[ Dokeos FREE | Fig.n.°1 Funcionalidades da plataforma dokeos!'®

ADMIN INTERACT

18 Consultado em 01 de Outubro de 2009 em http://www.dokeos.com/en/buv.php
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I1.4.1. Estrutura do curso Geogr@fia

O curso Geggr@fia estrutura-se mediante a oferta de um conjunto variado de
ferramentas de aprendizagem preferencialmente desenvolvidas na éptica de trabalho colectivo,
nao desprezando, no entanto, o trabalho que indidualmente a cada aluno é exigido para ser
bem sucedido quer nos trabalhos individuais quer nos trabalhos colabrativos. O aluno dispos
das seguintes ferramentas de aprendizagem: agenda/calendario; correio e anincio de
mensagens importantes; gestor de documentos; forum; wikz; partilha de conteddos entre os
estudantes; entrega de trabalhos on-line; ¢hat, criagdo de documentos com editor HTML
sequéncias de aprendizagem com incorpora¢ao de materiais multimédia interactivos importados
em scorm; ligacoes externas para jogos pedagogicos interactivos e paginas HTML alusivas aos

conteudos abordados; glossario; utilizadores e grupo de aprendizagem (organizado segundo as

turmas).
= Descrigdo do Curso '\) Agenda
&4 pocumentos % Seguéncia de Aprendizagem
@Ligagaes LA Anincios
2 .
& Féruns & utilizadores
&5 Grupo %Chat
\'- Trabalhos WWW
%G\nssarm

Fig. n.° 2 Ferramentas disponiveis na plataforma (visao simplificada do aluno)

11.4.2 Desenvolvimento do cutso

O curso Geggr@fia abordou a unidade didactica “Terra: Estudos e Representacoes”.
Como ja referido anteriormente, o curso desenvolveu-se segundo um modelo hibrido, sendo os
conteudos primeiramente abordados na sala de aula, em trabalho individual e colectivo. A sala de
aula virtual surgiu como um complemento e consolidagao do trabalho desenvolvido previamente
na sala de aula. Assim, poder-se-a afirmar que o trabalho online permitiu uma expansio do
processo de aprendizagem com total flexibilidade geografica e temporal. Esta unidade didactica
corresponde aproximadamente a dez momentos de aula de noventa minutos, os quais integram
dois momentos de avaliagdo sumativa. A plataforma dokeos surgiu como um trabalho
complementar ao ensino presencial, mas de igual modo importante e crucial no desenvolvimento
do processo de ensino-aprendizagem. A primeira abordagem dos conteudos realizava-se na sala

de aula.
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Visando assegurar a centralidade do aluno em todo o processo de aprendizagem,
privilegiou-se a actividade exploratéria e interactiva - o aluno aprende e desta forma o ensino
concretiza-se. O curso desenvolvido em ambiente virtual de aprendizagem (apéndice H) esta em

linha com os trés tipos znteractividade preconizado por Moore relativamente ao ensino a distancia:

1.Interaccdao aluno-aluno — como refere Levy (1994) “a comunicagdo interactiva e colectiva é
a principal atrac¢do do ciberspago” logo reconhecendo os perigos que acarreta a solidio do
ciberspago no contexto educativo. Assim, privilegiou-se uma metodologia de trabalho assente na
aprendizagem colaborativa e cooperativa na execugao de projectos, assim como, na participagao
em wikis, toruns e construcao de termos no glossario. Os conceitos de cooperacao e colaboragao

flufam e entrosavam-se naturalmente em prol das necessidades dos alunos.

2. Interaceao aluno-contesido — deu-se primazia ao desenvolvimento de materiais multimédia
apelativos, interactivos (com feedback imediato) e dinamicos, nomeadamente através dos
hiperlinks sugeridos. Relativamente ao hipertexto e hipermédia “sio particularmente adequados
aos usos educativos e sublinha que gragas a sua dimensao reticular e nao linear, a multimédia
interactiva favorece uma atitude exploratéria, ou mesmo ludica face ao material a assimilar. E
portanto um instrumento bem adaptado a uma pedagogia activa” (Levy, 1994: 51). Foi também
intencional diversificar os recursos com materiais multidimensionais, combinando formatos
audio, video, texto, imagens, versando desta forma varios estilos de aprendizagem. Neste sentido,
privilegiou-se a actividade exploratéria consubstanciada na manipulacao de materiais os quais sao
controlados pelos alunos — sequéncia, tempo de dura¢io de visionamento, participa¢do nas
actividades. Despoletar a curiosidade dos alunos foi também preocupacao essencial, pois o desejo
exploratorio e de descoberta assegurariam niveis de motivagao mais elevados (cf. 5.2 do Capitulo
I alusivo ao construcionismo). O uso do hiperlink facultou a ligacio dos conteudos a outros

websites ou documentos disponiveis na biblioteca virtual.

3. Interacgao aluno-professor - este tipo de interacgao ¢ considerada essencial no ensino
mediado pela tecnologia, ja que da frequéncia e intensidade do feedback do professor, decorre uma
maior auto-motivagao, auto-monitorizagdo e consequentemente auto-regulacio do aluno
relativamente as suas aprendizagens. Coube a docente, em tempo oportuno, dar o feedback aos
alunos relativamente as linhas de pensamento esbogadas individualmente. Este feedback teve lugar
a partir das considera¢oes individuais tidas nos foruns e wikis.

Capitao e Lima (2003) sublinham ainda a importancia de um quarto tipo de interac¢ao —

“interac¢ao intrapessoal que significa a capacidade do aluno reflectir no préprio conhecimento e
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na forma como foi adquirido, que pode ser descrito como metaconhecimento” (p.108). De facto,
apesar de se ter privilegiado a aprendizagem colaborativa, foi também evidente a preméncia de
assegurar acima de tudo uma construc¢ao pessoal — os foruns constituiram momentos promotores
de reflexdo mas também de avaliagio formativa permitindo a docente mediar a forma como se
processavam e desenvolviam as aprendizagens dos aprendentes, assim como situar o aluno no

processo de aprendizagem e introduzir as necessarias correcgoes.

A metodologia das sequéncias de aprendizagem assentou preferencialmente no trabalho
colaborativo/cooperativo (os contornos de ambos fluitam no desenrolar do trabalho de equipa),
como promotor de interactividade, co-responsabilidade individual e interdependéncia mutua na
execu¢ao das tarefas, promovendo desta forma a reflexdo metacognitiva como abordado nos
pontos 4 ¢ 5 do Capitulo I. Colaborativamente os alunos criaram um projecto colectivo um
powerpoint, participaram em wzkis ¢ foéruns de aprendizagem e construiram colaborativamente

alguns termos relativos aos conteudos de aprendizagem que constam na ferramenta glossario.

E porque ¢ também importante propor tarefas individualizadas aos aprendentes a
participagdo nos materiais multimédia (em linguagem SCORM) com propriedades interactivas e
exploratorias, criadas nos softwares hot potatoes e ex e-Learning constituiram igualmente importantes
oportunidades de aprendizagem. Refira-se que estes softwares foram seleccionados por facultar um
feedback imediato e desta forma possibilitar ao aluno aferir em termos imediatos a avaliagao da
resposta. Ora a potencialidade destes soffwares reside de facto na possibilidade de gerar no aluno o
auto-questionamento, através da metacognicio sobre o desenvolvimento das aprendizagens
individuais e desta forma ajudou os alunos auto-monitorizar e auto-reflectir sobre as mesmas o

que, em jeito de sintese, corresponde ao processo de auto-regulacao (Kaufman: 2008).

As ligagbes aos jogos pedagdgicos online envolveram, desafiaram e motivaram os alunos

indo de encontro as consideragoes tecidas por Meyer e Rose (1998:59):

The “right” level of challenge is always a moving target. As skills improves, the next challenge testes new
mastery to just the right extent. The same kind f incremental, responsive challenge can foster engagement in the
classroom. Without new challenges, students become bored; impossible challenges frustrate and dishearten them. The
right level of challenge at the right time can ‘pull in” students the way video games do, building mastery a step at a

time.
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Capitulo III. Resultados e discussio

ITI.1 As TIC na aprendizagem (Questionario I)

O primeiro questionario visou a elaboragao de um breve diagnéstico dos alunos que
constituem a populagdo em estudo, no que refere sobretudo as competéncias digitais, as quais se
revelavam cruciais para o desenrolar do curso; e a motivagao para o uso das tecnologias de
informacao e comunica¢ao na aprendizagem. Assim, este primeiro questionario permitiu produzir
uma caracterizagao muito sumaria da populag¢ao em estudo assim como aferir as expectativas dos
alunos face ao uso das TIC na aprendizagem. Foram elaboradas questdes relativas a idade e
género dos inquiridos; a0 nimero de anos que os inquiridos dispoem de computador e as
respectivas funcionalidades exploradas, assim como o tempo dispendido nas mesmas; a
competéncia nas TIC; e a motivacdo para os uso das tecnologias. Como ja referido
anteriormente, neste questionario dominaram as questdes fechadas, tendo sido elaborada uma
questdo aberta que visava aferir a propensao dos alunos para a reflexdo fundamentada e o espirito

critico.

Relativamente 2 idade mais de 50% dos alunos tem 11-12 anos, sendo a média de 12,3
anos. Ressalta, a evidente heterogeneidade das turmas inscritas no curso, no que refere a sua
composi¢iao, mais especificamente quanto ao género. Assim, prevalecem os alunos do sexo
feminino, 63% do universo estudantil em andlise, comparativamente ao sexo masculino, 37% da

totalidade (o grafico 2, no apéndice E, ilustra o desfasamento enunciado).

No que refere ao tempo médio que os alunos dispéem de computador nas suas
residéncias, o questionario clarificou que efectivamente a presenga digital e virtual é uma
realidade que os acompanha ha varios anos. Mais de 50% dos alunos tem computador ha mais de
5 anos, pelo que o seu crescimento foi assistido pelo romper efusivo das tecnologias de

informagao e comunicagao (grafico 3, apéndice E).

Particularmente interessante constituiu a analise do nimero de horas que os jovens
actualmente despendem no computador. Assim os alunos foram questionados relativamente
aos usos dados ao computador, com/sem ligagdo a internet, e os tespectivos fins
pessoais/escolares. Com efeito, destaca-se desde logo o nimero significativo de alunos (24) que
dedica mais de 10 horas por semana do seu tempo usando computador, o que nos move a
reflectir sobre as consequéncias positivas/negativas associadas a um uso tio intensivo, qual o

papel que a escola tem ou pode ter, implicando de igual modo uma analise detalhada aos
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principais usos. Assim, aferiu-se que aproximadamente 82% dos alunos usam o computador
para fins escolares no maximo 3 horas por semana e apenas 57% poderio atingir efectivamente
esse valor médio (grafico 5, apéndice E). No entanto, se cruzarmos a informacao deste item
com o relativo as horas usadas na Internet com fins pessoais, compreende-se que as inumeras
horas que os alunos despendem por semana no computador sio retidas maioritariamente neste
fim, sendo mais de 65% de alunos os que dedicam mais de 5 horas por semana na internet, e dos
quais, quase metade, 22%, podera alcancar em termos médios mais de 10 horas nesse uso (grafico

6, apéndice E). J4 o uso da Internet para actividades escolares ¢ de facto muito mais

>
modesto cifrando-se em valores de 0-1 horas, por semana para cerca de 26 alunos, e entre 2-3
horas para cerca de 40 alunos, o que, somando representa aproximadamente 86% dos inquiridos
(grafico 7, apéndice E). O potencial da Internet na actividade educativa revela-se de facto sub-
explorado, como demonstrado no escasso uso que estes inquiridos indicam nas suas respostas.
Evidencia-se assim as poucas horas que os alunos usam em frente ao computador usando a rede
das redes em prol da actividade escolar (estudo e realizacio de trabalhos escolares) e o
elevado numero de horas que os alunos ocupam os seus tempo livres usando a internet com
outros propositos.

Procurando compreender as percepcdes dos alunos quanto ao uso da Internet com fins
pedagbgicos no ambito escolar, a investigadora questionou os inquiridos se consideravam
proveitoso o uso da Internet a nivel escolar. No entanto, relativamente a este item, obteve-se
quase uma unanimidade na resposta sim. A grande pluralidade os alunos depositam uma grande
credibilidade na proficuidade que advém da internet para fins escolares — 99% dos alunos (grafico
8, apéndice E). A possibilidade de colaboracao, a rapidez de pesquisa, a elaboragao de materiais
mais criativos e inovadores, o reforco de habitos de leitura e escrita e a socializa¢ao sao algumas
das vantagens mais enumeradas pelos inquiridos (apéndice E). Como principal desvantagem,
sendo esta uma questao aberta, destacaram-se as falhas na Internet e a possibilidade de o
computador contrair virus (apé€ndice E). Refira-se no entanto que apenas 27 alunos reponderam
a esta questao. A pesquisa de informagao através de motores de busca (grafico 9), seguida das
paginas Web e do envio e recepcio de emails sao as actividades mais recorrentes

relativamente aos usos dados na Internet para actividades escolares (apéndice E).

Dado que se pretendia criar um curso online relativo aos conteidos de Geografia
considerou-se importante ter a auto-avaliagio dos alunos relativamente as suas
competéncias digitais. Os alunos, na sua maioria auto-avaliam-se no 4, o que induz a uma

competéncia considerada boa (grafico 10, apéndice E). No entanto apds esmiugar algumas
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variaveis visualiza-se uma menor conceito de auto-eficicia perante esta questao relativa as
questoes digitais (tabela 1). Por outro lado, o trabalho na sala de aula permitiu a docente avaliar
que os alunos, na sua maioria, sobrevalorizaram as suas competéncias, ja que alguns alunos
desconheciam um conjunto de competéncias da literacia digital considerados basicas na 6ptica do
utilizador (folhas de calculo, por exemplo). Ainda relativamente a este indicador, competéncia nas
TIC, optou-se por usar a escala de Likert (ja enunciada no ponto 3 do Capitulo II - “Recolha e
tratamento de dados”). A tabela 1 sintetiza o conjunto de questoes relativas a competéncia nas
TIC. Relativamente a esta questdo, os alunos referem conseguir habitualmente superar as
dificuldades no uso do computador (57,1% dos inquiridos), pelo que se torna facil trabalhar
com as tecnologias (67,5%), o que sugere que estes alunos apresentem uma literacia digital
razoavel. Apesar da média destas duas questoes nao chegar a posigao 4, o facto ¢ que esta que
domina em termos de frequéncia. De referir ainda que um nimero verdadeiramente significativo
de alunos aprecia usar o computador ja que cerca de (90%) dos alunos discorda da afirmagao
“Eu preferia ndo ter de usar o computador”’ colocando-se, deste modo, numa posi¢ao

desfavoravel a afirmacao.

Desvio
ITENS % DAS RESPOSTAS de
Fay. | Desf. |Ind. Média | Moda | padrio
Habitualmente consigo resolver as dificuldades com
que me deparo quando uso o computador 57,1 6,5 36,4 3,6 4 0,8
Considero ser muito facil trabalhar com tecnologias. 67,5 3,9 28,6 3,9 4 0,9
Tenho dificuldades quando tento aprender a usar um
programa novo. 27,3 31,2 41,6 2.9 3 1,0
Eu preferia nio ter de usar o computador.
39 89,6 6,5 1,3 1 0,9
Em geral acho facil aprender a usar um programa
novo. 53,2 9,1 37,7 3,6 3 1,0

Legenda®®: Fav. — favoraveis; Desf. — desfavoraveis e Ind. — Indiferente (com aplicacido nas tabelas 1, 2 e 3).

Tabela n.°1 Competéncia nas TIC

A tabela 2 retrata algumas variaveis relacionadas com a motivagao proporcionada pelo
uso das TIC na aprendizagem. No conjunto de itens apresentados aos inquiridos, a importancia
do uso das tecnologias de informacao e comunica¢ao na aprendizagem parece reunir alguma

consensualidade. Assim, e precisando esta informacao, refira-se que aproximadamente 88% dos

1 Explicado no ponto 3 do Capitulo II.
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alunos acreditam que as tecnologias constituem uma mais-valia no processo de ensino-
aprendizagem dado que constituem uma ajuda. Corroborando a variavel anterior, 86% dos
alunos considera também que as TIC tornam a aprendizagem mais facil. Os inquiridos
revelam-se significativamente favoraveis a todas as questoes que associam TIC a sala de aula quer
seja pelos indicadores supracitados, quer ainda pelo facto de tornar as aulas mais interessantes
(86,8%) e estimulantes (63,2%). Cite-se ainda que mais de 50% dos alunos acredita que no
futuro os livros em papel dardo lugar a livros digitais e a sitios na Internet — “os computadores e

a Internet vao substituir os livros™.

ITENS % DAS RESPOSTAS .
Desvio
de
Fav. | Desfav. | Indif. | Moda | Média | Padrio
1. As novas tecnologias ajudam a aprender.
88,2 1,31 10,5 5 44 0,7
2. O computador gera frequentemente um grande
desperdicio de tempo. 7,9 84,2 7,9 1 1,6 0,98
3. As TIC tornam a aprendizagem mais facil. 82,9 11,8 5,3 4 4.1 0,91
4. As aulas com recursos as TIC sdo mais interessantes. 86.8 7.9 5.3 5 44 0,93
5. Os computadores ¢ a internet vao substituir os livros.
59,2 18,4 224 5 36 1,34
6. E mais divertido aprender com o recurso aos
computadores. 9,5 5,3 5,3 5 4.4 0,9
7. O uso do das TIC nao constitui um estimulo a
aprendizagem 17,1 632 19,7 1 2 1,36

Tabela n.°2 Motivacao nas TIC

Os resultados das questdes colocados neste primeiro questionario estdo em linha com os
resultados apresentados no estudo “Benchmarking Access and Use of ITC in European Schools 2006”
(cf. p. 7), relativamente ao importante papel que os microcomputadores desempenham em
termos de motivagao dos alunos referido no enquadramento teérico (cf. p.7). Estes resultados
corroboram ainda a sintese apresentada por Jonassen (2007) que de igual modo figura no

enquadramento teorico - o computador como suporte da aprendizagem (cf. p.0).

Os resultados deste questionario de diagnéstico demonstram a sedugao dos jovens pelo
computador e mais especificamente a internet, o que impele para a necessidade, no ambito
educativo, de uma renovagao pedagdgica que aposte na inclusao digital, como referido no
enquadramento teorico, designadamente por Pérez Tornero (cf. p.7) de forma a unificar estes

dois universos: o dos jovens e o da escola.
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IT1.2. Efeitos do uso do dokeos na aprendizagem (Questionario IT)

O segundo questionario foi aplicado aos alunos apés uma breve experiéncia com a
aprendizagem em formato hibrido, isto é desenvolvida na sala de aula e na plataforma de
aprendizagem dokeos. Como anteriormente explanado este questionario ¢ predominantemente
de resposta fechada, contendo apenas duas questoes finais que permite uma maior liberdade e

variedade de respostas.

Da totalidade do universo em estudo, cerca de 10 alunos nao utilizaram com
frequéncia a plataforma de aprendizagem. O questionario atendia a esta possibilidade e
inclufa a razao pela qual estes alunos nao usaram esta ferramenta. Do total dos 10 alunos 50 %
das respostas apontavam para a falta de acesso a internet, 10% para problemas técnicos e 40%
para o desinteresse no estudo (subentende-se pelas respostas): “INao #we tempo para ir a Internet”;
“Porgue nao me lembrei”; “Nao estudo”; “Porque nao sei usar”. De referir que 9 dos alunos apresentam
contextos socio-econémicos fragilizados pelo que é recorrente a falta de condigoes de acesso a
internet assim como de estudo e trabalho. No entanto, considera-se que o facto de apenas quatro
alunos revelaram desinteresse no uso da plataforma ¢ um indicador muito positivo, atendendo ao
numero de aluno envolvidos (77). De qualquer forma, visando-se evitar a deturpagdo dos
resultados, a colaboracdo destes dez alunos no preenchimento do questionario findou nesta

questao, salvaguardando-se assim a validade e veracidade das respostas dos inquiridos.

A tabela 3 sintetiza o conjunto de questdes colocadas aos alunos. Os itens que se seguem
visam avaliar as vantagens/desvantagens do uso da plataforma de aprendizagem dokeos no apoio

as actividades desenvolvidas na sala de aula.

ITENS % DAS RESPOSTAS DedSViO
(]

Fav. |Desfav.|Ind. |Moda | Meédia | Padrio

1.Sentes que pelo facto de utilizares a plataforma
dokeos, tinhas uma maior motiva¢do para

aprenderes os conteudos da aula. 86,4 1,5 12,1 5 4,38 0,75
2.0 uso do dokeos contribuiu para reforcares os
hébitos de estudo na disciplina de Geografia. 86,4 30| 10,6 5 4,35 0,79

3.0 uso da plataforma dokeos permitiu-te a
aquisi¢ao de novas aprendizagens na disciplina de
Geografia. 83,3 3,0 13,6 5 4,26 0,86

4.Consideras que trabalho de aula consolidado
com o uso do dokeos permitiu melhorar os teus

resultados escolares na disciplina de Geografia 81,8 3,0 15,1 5 427 0,83
5.Sentes que o uso do dokeos permitiu-te
melhorar a tua relagdo com a tecnologia. 68,1 16,7 15,2 4 3,80 1,16
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6. Sentes-te mais motivado para aprender numa
disciplina que disponibiliza contetdos interactivos
online, juntamente com o trabalho na sala de aula. 86,4 3,0 10,6 5 4,35 0,79

7. Na tua opinido, setia importante/util que outras
disciplinas usassem também uma plataforma de
aprendizagem online. 90,9 00| 91 5 4,56 0,65

> 3
8. Sentes que nio aprendeste mais por usates a
plataforma dokeos, comparativamente ao trabalho

s6 realizado na sala de aula. 3,0 83.3| 13,7 1 1,47 0,84
9. O uso da plataforma tornou a tua
aprendizagem mais confusa. 4,5 9241 30 1 1,30 0,80

10. Sentes que aumentou a colaborag¢io com os
teus colegas através do uso de ferramentas como
o chat, férum, wiki, disponibilizados pela
plataforma. 45,5 25,8| 28,8 3 3,26 1,35

11. Consideras que o uso da plataforma permitiu
uma maior colaborac¢io online (chat, msn, email,
férum) com a tua professora. 68,2 15,2 16,7 5 3,83 1,15

12. Consideras que poderias ter usado melhor as
ferramentas online para o desenvolvimento de
trabalhos de equipa. 65,15 212 13,6 4 3,82 1,06

> b)

13. Consideras uteis as ferramentas online como o
msn, chat, féruns, emails na realizacdo dos

trabalhos de equipa. 80,3 45| 15,1 5 4,29 0,93

14. A internet e as ferramentas colaborativas
(como o email) ndo facilitam a realizagdao de
trabalhos de equipa. 9,0 83,3| 17,6 1 1,67 1,17

15. Consideraste util a partilha de informagdes,
trabalhos e conhecimentos através da plataforma
(féruns, wikis, trabalhos inseridos na plataforma). 78,8 15| 19,7 5 424 0,87

16. O uso de uma plataforma online ndo melhora
em nada a aprendizagem (motivag¢io, resultados,
estudo). 7,6 84,8 7,6 1 1,52 1,06

Tabela n.°3. Os efeitos do uso da plataforma dokeos na aprendizagem

De referir que também neste segundo questionario houve o cuidado de elaborar questoes

de verificagao da consisténcia da resposta.

Ressalta o nimero significativo de alunos que considera que do uso da plataforma dokeos
advém varios beneficios, na sua generalidade cifrando as respostas dos inquiridos em valores
superiores a 80%, designadamente: maior motivagao, 86,4% (questoes 1 e 10), realce-se que a
moda cifra-se na posicao 5 de concordancia maxima na questao 1 e na posi¢ao 1 na questao 16 de
verificagdo; incremento dos habitos de estudo na disciplina, 86,4% (questdes 2 e 10), a
resposta mais frequente (moda) posiciona-se uma vez mais no 5 (questio 2); novas
aprendizagens na disciplina, 83,3% (questoes 3 e 8 — a questao de verificagao acusou o mesma
percentagem); melhoria dos resultados escolares na Geografia, 82% (questdes 4 e 16); maior

motivagao para aprender numa disciplina que disponibiliza contetidos interactivos online
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paralelamente ao trabalho na sala de aula 80,4% (questaio 6) tendo como moda 5,
concordancia plena; facilitagdo da realizagdo de trabalhos de equipa 80,3% (questio 13),

moda 5.

O recurso ao dokeos ndo constituiu um fardo, uma tarefa suplementar ao trabalho na sala
de aula mas uma oportunidade de aprendizagem, infere-se que resultou da riqueza do contexto de
aprendizagem (Morris:2006). Com efeito ¢ fundamental a contextualizacdo da aprendizagem para
que os alunos a possam conceber como pertencente ao seu mundo e nao a um paralelo ao seu. O
facto de os alunos sentirem uma maior motiva¢ao para a aprendizagem numa disciplina que
promove este processo em linha, permite de facto inferir que a sala de aula adquire um novo
sentido e significado. Estes resultados conferem as expectativas iniciais dos alunos face as TIC
expressas nos resultados do questionario I. A analise deste conjunto de indicadores reforca a
necessidade de adaptar as metodologias de ensino-aprendizagem, integrando verdadeiramente as

funcionalidades das tecnologias nas mesmas.

Foram ainda elaboradas questoes que visavam aferir as opinides dos alunos relativamente
as repercussoes do uso do dokeos na colaboragao. Assim, num primeiro apontamento conclui-se
que os ganhos do uso de uma plataforma de aprendizagem se expressam também ao nivel da
colaboragao, ainda que apresentando percentagens mais modestas em comparagdo com as
variaveis ja analisadas. No entanto em relagao a este ponto interessa reportar para o ponto 3.2 do
I Capitulo do Enquadramento teérico que refor¢a a morosidade na constru¢ao de um grupo
de aprendizagem cooperativa e colaborativa (p.21 e 22). Apesar dessa evidéncia, os resultados sao
bastante satisfatorios, os quais passo a descrever. Na questao 10, relativamente ao aumento da
colaboragio online com os colegas através das ferramentas disponibilizadas na
plataforma, 45,5% dos alunos considera que houve de facto um aumento da colaboragiao. No
entanto real¢a-se uma grande dispersao das respostas ja que a restante percentagem dividiu-se nas
duas restantes posicoes: desfavoravel e indiferente, sendo a média de 3,3 e o desvio de padrao o
mais elevado (1,35). Uma hipétese plausivel para este valor algo modesto relaciona-se com a
equipa em si e consequentemente o trabalho que no seu seio se desenvolve. De facto,
efectivamente algumas equipas foram imediatamente bem sucedidas na constru¢ao da sua
identidade e consequentemente no trabalho colaborativo na sala de aula e na sala virtual,
potenciando as ferramentas disponiveis no dokeos; todavia, outros grupos de alunos revelaram
dificuldades em assumir-se como equipa nao superando tio facilmente determinados obstaculos:
dificuldades no relacionamento interpessoal, comunicag¢io, capacidade de negocia¢ao, exposi¢ao e

argumenta¢ao de ideias. O ponto 3.2 do Capitulo I retrata as competéncias necessarias ao
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decurso do trabalho colaborativo (p.21), as quais constituem de facto as principais dificuldades
deparadas pelos alunos, numa fase incipiente. Uma outra hipétese que é importante nao descurar
¢ o facto de os alunos usarem frequentemente plataformas de conversacao externas ao dokeos
como o messenger, 0 que torna a comunicacao sincrona do dokeos menos relevante, e portanto a
colaboragao online na plataforma menos significativa (ndo descurando as ferramentas
assincronas). Atente-se que, como referido no enquadramento teérico (ponto 4. do Capitulo I),
a aprendizagem colaborativa privilegia a comunicagao sincrona (p.23). Por outro lado o chat
constituiu a ferramenta disponibilizada no dokeos que reuniu uma maior critica, 15% dos
inquiridos (como sera abordado mais adiante). Com efeito os alunos nao viam salvaguardada a
sua privacidade usando o chat da plataforma uma vez que as conversagoes mantinham-se
gravadas, sendo que apenas o administrador possuia a possibilidade de apagar as conversaces. E
também importante referir que uma percentagem significativa de alunos, 65,2%, reconhece que
poderia ter melhorado a sua colaboragao na realizagdo dos trabalhos de equipa via online
pelo que se conclui que a colaboragao online poderia ser melhor potencializada. No que refere as
ferramentas colaborativas oferecidas pela plataforma os alunos, na sua generalidade, desconhecia
em absoluto a funcionalidade do wik7, sendo que o férum nio constituia também terreno de
dominio da maioria dos alunos. No entanto, os alunos nio revelaram grandes dificuldades no
manuseio destas ferramentas que foram inovadoras para os mesmos, o que corrobora os
resultados da questdo relativa as competéncias digitais presente no 1.° questionario aplicado, em
que os alunos, na sua maioria se classificavam com uma boa competéncia (grafico 10, apéndice
E). Fica também patente a melhoria na relagdo dos alunos com a tecnologia (68,1%), o que
constitufa um dos objectivos de afericio deste estudo. De facto, apenas o chat constituia a
ferramenta de comunica¢io do conhecimento geral de todos os alunos, a qual reuniu junto de
certos alunos, alguma critica, como ja supracitado. Contudo, frise-se como mencionado
anteriormente, 80,3% dos alunos considera util o recurso a ferramentas online como o msn,
chat, féruns e emails na realizagao dos trabalhos de equipa, posicionando-se a média no 4,3
e a moda uma vez mais no 5 (questio 13). As respostas a questao 14 corroboram uma vez mais
esta posi¢ao, 83,3 % dos alunos nao concorda que a internet e as ferramentas colaborativas
nao facilitem a realizagdo dos trabalhos de equipa. A ilagio que se pode extrair é que de
facto a virtualidade e a colaboracao online sao também ingredientes chave no sucesso dos

projectos co-construidos pelos alunos.

Um incremento da colaboragio com a professora (questio 11) acolhe uma

percentagem em torno do 68,2%, sendo no entanto de ressalvar que as respostas se pautam por
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uma grande heterogeneidade: a média cifra-se nos 3,83 mas a moda na posi¢ao 5, o que induz um
desvio de padrio algo mais significativo, o que realmente sucede — 1,15. Esta heterogeneidade
deve-se ao facto de ndo se ter verificado niveis de colaboragao online sincrona iguais entre todos
os alunos (o que se prende também com as diferentes solicitagdes que se registaram), o que
induziu a respostas totalmente favoraveis (com os alunos que houve uma grande colaboragio) e
alunos que se posicionaram com uma opiniao desfavoravel 15,2% (onde nao se registaram
momentos de colaboragdo sincrona). A comunicacio assincrona foi possivelmente

descurada/desvalorizada pelos alunos na resposta a esta questao.

Relativamente a opinido dos alunos sobre a proficiéncia da partilha de informacgdes,
trabalhos e conhecimentos através da plataforma, 78,8 % dos alunos opina positivamente, e
apenas 1,5% discorda. A média das respostas ¢ também muito favoravel, 4,24%, e a moda uma

vez mais cifra-se no 5.

Utilidade da partilha de informacio W

Colaboragao (online)com a professora
Aumento da colabora¢io(online) com os colegas m

Melhroria da motivagio para aprender numa

disciplina com AVA W
Melhoria da telagio com a tecnologia m
Melhoria dos resultados escolares na Geografia m
Aquisicio de novas aprendizagens m

Melhoria dos habitos de estudo m
Melhotia na motivagio para aprender Geografia m

0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100

Percentagem de alunos

Grafico n.°1 Os beneficios do uso da plataforma de aprendizagem dokeos

Em sintese, o dokeos, pela interaccdo, comunicagao, partilha de informagio, e co-
construcio de conhecimento (colaboragdo) que proporcionou (grafico n.°1), assume-se

definitivamente como um CSCL, na mediagdao do processo de ensino-aprendizagem.

Relativamente as duas ultimas questdes do questionario, sendo do tipo abertas,

permitiram que os inquiridos pudessem expressar livremente o que mais e menos gostaram na
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plataforma (apéndice F). Uma grande percentagem de respostas, aproximadamente 37% indica
que o que mais gostaram na plataforma foram os jogos didacticos. Passo citar algumas das
transcricdes das respostas dos inquiridos a questio o que mais gostaram na plataforma, alusivas
aos jogos didacticos: “E gue nds sem darmos conta estamos a jogar mas a estudar ao mesmo tempo”; “Os
Jogos. Acho que é uma maneira divertida de aprender que motiva os alunos”; “Eun gostei muito dos jogos na
Pplataforma, pois acho que motivaram o estudo”; “Os jogos diddcticos e os exercicios”; “Gostei mats dos jogos de
preparagao para testes”. Estas declaragoes proferidas pelos alunos sintetizam-se na seguinte frase de
Papert “a melhor aprendizagem ocorre quando o aprendiz assume o comando” (cf. Capitulo I

do Enquadramento tedrico p.25).

Ainda no que refere ao que mais gostaram, 30% de inquiridos referiram que apreciaram
tudo o que oferecia a plataforma. “Eu gostei de tudo o que havia na plataforma pois ¢ muito fixe!”; “T'udo.
Porque eu aprendo muito e acho uma forma divertida de estudar’; “Gostei de tudo”; “Na plataforma gostei de
tudo”; “Acho que a plataforma seja um método de estudo diferente e que motiva os alunos para o estudo da
disciplina”. A restante percentagem, cerca de 33%, distribui-se pelo destaque de ferramentas
disponibilizadas na plataforma como o glossario, o wiki e os foruns: “Gostei das partes em que me
permitia estudar. Como por exemplo o glossdrio, o wiki”; “Wiki e forun’; os exercicios interactivos
(inscritos nas sequéncias de aprendizagem): “Gostei mais do chat e da sequéncia de aprendizagem”; o
chat, e a possibilidade ainda de interagir com os colegas e a professora: “Pode-se trabalbar li e tirar
diividas no chat com a professora”; Considero os chats muito importantes, porgue assim os alunos podem trocar
opinides e informagoes entre eles”; “Colaborar com os colegas e professora e principalmente os jogos de preparacio
para os testes”; “Podia-se jogar e falar no chat”. Verifica-se de que os alunos fazem alusio a algumas das
vantagens do trabalho colaborativo, desighadamente a troca de opinides e informagdes que por
sua vez acarreta um conjunto de beneficios do ponto de vista da aprendizagem ja anteriormente

enunciados (cf. ponto 4 do Capitulo I, p.21).

A consideragdo proferida por um aluno relativamente ao que mais gostaram na
plataforma “Acho que a plataforma seja um método de estudo diferente e que motiva os alunos para o estudo da
disciplina’torna-se uma frase chave no ambito deste estudo. De facto, é interessante referir que
apesar dos alunos, por norma, nio apreciarem fazer trabalhos de casa, aquando a abordagem de
um novo conteudo na sala de aula, era constante a pergunta se ja havia algum exercicio na
plataforma acerca do mesmo. Efectivamente, o trabalho da docente na plataforma era muito
orientado pelas solicitagdes dos alunos. As actividades cativavam os alunos para a aprendizagem e

estudo, e ndo era o estudo que efectivamente coagia o aluno a aprender.
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A revisao da literatura ilustra de facto a necessidade de diversificar os materiais
disponibilizados e inclusive aumentar progressivamente os niveis de desafio dos alunos de forma
a manté-los envolvidos na aprendizagem, sendo no desafio crescente que reside a chave do

sucesso dos jogos online tao apelativos nas geracdes da era digital (cf. 4.2 do Capitulo II).

Relativamente ao que os alunos menos gostaram na plataforma, registou-se uma
menor dispersiao das respostas ja que cerca de 50% dos inquiridos nao identificaram nada de que
desgostassem, como o certificam afirmagoes proferidas nesta questio como: ““Nao houve nada de
que nao gostasse’; “Nao hi nada no uso da plataforma de que nao goste porque acho que a plataforma ¢ nuito
#til”; “Na plataforma gostei de tudo”. Cerca de 15% identificaram o chat: “Nao gostei das mensagens
ficarem gravadas no chat”. A restante percentagem fez alusio a respostas muito dispares como o
facto de depender da internet, falhas técnicas, ou algumas limitagoes de certas ferramentas:
“Ouando nao tinha net nio podia ir a plataforma’; “A Plataforma deveria ser uma coisa para nds instalarmos
10 computador sem net; As vezes tinha falbas na internet e perdia o trabalho”; “Sé nao gostava quando abria as
coisas e apareciam codigo. Mas a professora endireitava sempre”; “Nao gosto do forum porque ¢ nuito confuso”

8 tinbamos um determinado tempo na pdgina do wiki”.

Fica patente deste conjunto de respostas que os alunos, que uma das grandes fragilidades
de uma plataforma de aprendizagem ¢é de facto a dependéncia do acesso a internet. De facto um
numero significativo de alunos acede a internet com limite de trafego assim nem todos dispoem
da mesma ininterruptamente, o que causa algum desconforto nos alunos lesados (“A Plataforma
deveria ser uma coisa para nos instalarmos no computador sem net”). Por outro lado, destaca-se a falta de
Plugins” o que implicou o necessario reajuste da parte do docente de alguns documentos que de
forma a assegurar a universalidade no acesso aos materiais de aprendizagem (“Sd nao gostava

quando abria as coisas e apareciam cidigo. Mas a professora endireitava sempre”).

?® O advento da versdo finalizada da HTML 5 prescindira da instalagio de Plugins previamente nos computadores

nas aplicacoes multimédia. Consultado em 13 de Fevereiro de 2010 em http://en.wikipedia.org/wiki/HTMI.5
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IT1.3 A quantidade e qualidade das participagbes/interacgSes

A observagao da investigadora permitiu monitorizar a quantidade e qualidade das
participagoes. No que refere a quantificacio o dokeos faculta ao administrador do curso, a
ferramenta estatisticas (dos estudantes e do curso), as quais, com a devida salvaguarda da sua
validade, quantificam o tempo que os alunos se encontram conectados ao curso, assim como as
ferramentas mais utilizadas. Ap6s uma analise ao tempo dispendido por cada aluno (dos 77)
aferiu-se que em média os alunos mantiveram-se conectados, ao longo do periodo em analise,
aproximadamente 5 horas. O facto de os alunos estarem conectados a plataforma, nao significa,
necessariamente tempo de estudo, trabalho ou colaboragao, pelo que este valor revela-se apenas
meramente informativo. Interessa ainda esclarecer que os wikis e o glossario sao ferramentas que
implicaram a digitagdo prévia dos textos num processador de texto (externo a plataforma). Os
féruns, por sugestio da docente eram também digitados previamente no processador e s
posteriormente editados para assegurar o rapido acesso aos mesmos por parte de todos os
utilizadores. Em virtude da plataforma ser um espago aberto as ligagoes externas muitas das
actividades decorriam também fora da mesma, mas através da rede das redes. De referir ainda,
que alguns exercicios interactivos (cuja duracio média de resolugao ¢ aproximadamente 4
minutos), assim como o alojamento de trabalhos, o descarregamento de documentos e a

ferramenta chat circunscreviam a presenca online do aluno, apenas no dokeos.

A qualidade das participaces é mais perceptivel nos foruns, wikis e chats (apéndice H).
No que refere ao chat, a docente registou uma fraca utilizagao desta ferramenta, sendo que os
alunos a utilizaram mais numa Optica de entretenimento e convivio (entre os alunos das 4
turmas), o que contribuiu, todavia, para a formagdo da identidade de grupo que se aspirava

conceber na comunidade de aprendizagem que se pretendia criar (Apéndice H- char).

Se ¢ evidente nos exemplos evidenciados (apéndice H- chat, toruns e wikis) a falta de
cuidado e esmero na expressio escrita o mesmo facto se evidencia aquando a utilizagio de
ferramentas menos informais como os wikis e os féruns. Assim, fol recorrente nas observagoes
da professora a necessidade de rever previamente todos os textos digitados pelos alunos. No
entanto, ¢ também de referir que as lacunas na expressdo escrita evidenciam-se também no
trabalho da sala de aula. Assim, no que refere aos féruns foi também perceptivel alguma
dificuldade na exposi¢io e argumentacao de ideias, além de que a reflexdo sobre o trabalho

colaborativo e subsequentes produtos finais revelaram — se também frageis. E importante notar
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que os alunos também nunca tinham utilizado féruns e wikis e estavam a ambientar-se com estas
novas ferramentas de aprendizagem. As ferramentas novas foram alvo de uma primeira

abordagem na sala de aula, as quais os alunos reagiram com grande expectativa e interesse.

No que refere aos termos do glossario (apéndice H- glossario), dado os mesmos serem
apenas editados pelo administrador, assegurou-se a qualidade da escrita e do conteudo, uma vez

que eram todos revistos previamente pela docente.

A plataforma, pelas ferramentas de comunica¢do que disponibiliza, contribuiu para
expandir o trabalho colaborativo via online. Verificou-se que alguns alunos mais desmotivados
para a aprendizagem, assumiam frequentemente o papel de representante da equipa editando
mensagens relativas a equipa, assim como alojavam os respectivos trabalhos, o que vem
confirmar que alunos mais discretos, apaticos ou desmotivados na sala de aula, reservam uma
atitude mais pré-activa em contextos virtuais de aprendizagem (cf. 4.3 do Capitulo I acerca da

aprendizagem cooperativa/colaborativa online, p.22).

Contudo, apesar de ser evidente a comunicagao e colaboracao online, a investigadora
notou ainda que alguns alunos revelavam ainda pouca organizagdo e alguma relutancia para
trabalhar colaborativamente de forma online. Por outro lado, os alunos dos sétimos anos de
escolaridade que colaboraram neste estudo, associavam frequentemente as ferramentas eail, ou
messenger a propositos de socializagdio como referido anteriormente. Foi portanto necessario
abordar a importancia destas ferramentas na colaborac¢io online do ponto de vista pedagogico.
Regista-se que, de facto, cingia-se a uma minoria de alunos aqueles que utilizavam ja previamente
a esta experiéncia no AVA, as ferramentas supraditas, do ponto de vista cognitivo. Em virtude
desta situacdao, considera-se também que o dokeos revelou-se crucial na associagdo destas
ferramentas digitais a aprendizagem, e sobretudo em contexto colaborativo. De referir também
que a docente considera que alunos de anos posteriores como 0s 0itavos e NOvos anos, tém ja um
outro entendimento e exploram o potencial educativo destas ferramentas sincronas e assincronas
na execu¢iao dos trabalhos de equipa, pelo que ja transitaram desta fase incipiente que

possivelmente caractetizou o trabalho colaborativo do sétimo ano.

Reitere-se que colaborar online exige de igual modo disciplina de horario quando se revela
necessaria a comunicagao sincrona (por exemplo o recurso ao chat). A aprendizagem colaborativa
online ¢ de igual modo um processo que se constrdi progressivamente o que exige tempo e

maturidade.
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CONCLUSAO

Children don 't get ideas; they make ideas.

Mitchel Resnik et al.

Num primeiro apontamento ¢ importante deixar a ressalva das limitagdes do estudo. Com
efeito, os resultados obtidos assumem toda a pertinéncia e validade no ambito deste estudo nao
devendo, no entanto, alargar-se as conclusdes a outros casos ou outros intervenientes, sem a

devida salvaguarda.

O presente estudo, na area do blended learning, assenta numa metodologia de
alinhamento sécio-construtivista configurada através de um ambiente virtual de aprendizagem, o
dokeos. O objectivo da investigacao visava avaliar o impacto do uso de um AVA na
aprendizagem, paralelamente ao trabalho desenvolvido na sala de aula: de que forma a
colaboragao online se concretiza e as mais-valias adjacentes, assim como, de que modo o
processo de ensino - aprendizagem beneficia de um contexto virtual de aprendizagem. Os
resultados alvitrados permitiram responder aos objectivos propostos e inferir a importancia de
expandir o processo de aprendizagem para contextos aparentemente menos formais, os virtuais,

por exemplo.

Este estudo, apesar das limitagoes supracitadas, valida o uso de um ambiente virtual na
aprendizagem, e torna-se indicativo da preméncia da actualizacao das praticas educativas as quais
tem replicado métodos tradicionais no uso de novas tecnologias educativas (Peralta, H.&
Albuquerque F., 2007). Com efeito, a massificacao no acesso a educacao niao deve descurar as
especificidades de cada aluno e portanto a individualizacio dos processos de ensino-
aprendizagem. Todavia a pratica docente tem revelado dificuldade em atender as necessidades
individuais dos alunos quando face a grandes turmas as quais expressam multiplas necessidades e

interesses.

O ensino online conjugado com o ensino presencial favorece a personalizagio das
aprendizagens. Alunos mais auténomos, com a devida orientacio assumem o comando das
aprendizagens: seleccionam as ferramentas de aprendizagem mais motivadoras, despendem mais
tempo naquelas que mais apreciam e menos nas que menos os aliciam. Alunos ainda mais
dependentes seguem a linha e orientacao do docente, mas caminham progressivamente para um
trabalho mais auténomo, onde exercitam o trabalho exploratério e a descoberta. Os docentes

conhecedores dos interesses dos seus alunos podem diversificar ferramentas de aprendizagem e
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promover a diversificacdo de interesses de forma a tornar os seus alunos mais polivalentes e
menos monopolistas daquilo que por norma os incita. Através do ensino online o professor
diferencia as actividades para um mesmo conteudo, conseguindo dosear os niveis de motivagao
dos seus diferentes alunos. Na sala de aula este trabalho nido é sé mais complexo como
frequentemente inexequivel. Mas uma vez mais reitera-se a necessidade de reflectir sobre o
potencial educativo imbuido na tecnologia. O envolvimento activo do aluno nao é assegurado
pelo mero uso tecnoldgico, adaptado aos “velhos métodos instrucionais”, parafraseando Papert
(1985). Pelo contrario, a integracao das TIC exige uma profunda reflexdo das praticas
pedagdgicas, pois s6 assim se podera consubstanciar a tao aludida “renovacgao pedagogica” (Pérez
Tornero, 2007) que ira de encontro as necessidades das novas geragdes que compdem a

sociedade actual, 2 educativa.

A plataforma de aprendizagem dokeos constituiu a tecnologia seleccionada para criar o
espago de aprendizagem online o qual cativou um numero expressivo de alunos envolvendo-os
de forma significativa na aprendizagem. Os alunos desempenharam com maior pro-actividade o
seu papel de aprendizes superando a mera fungao de receptaculo de informacgao. As ideias, a
informacao, as experiéncias, fluiram entre os alunos das quatro turmas que paulatinamente deram
corpo a uma comunidade virtual de aprendizagem ainda que, reconhece-se, embrionaria, o que
esta de acordo com o numero de interacgoes ocorridas (Dillenbourg, 2000). O estudo de caso
permitiu registar com satisfacio um refor¢o de habitos de trabalho e de estudo destes alunos
atraidos e seduzidos por uma metodologia de aprendizagem colaborativa assente no suporte
tecnolégico. Os alunos, apds experimentarem o AVA, até ao momento inovador para os
mesmos, expressaram um aumento de motivacdo intrinseca para a aprendizagem solicitando
reiteradamente que a docente colocasse novos materiais. Os materiais multimédia ricos em
interactividade atrairam a atengao e curiosidade dos alunos que, desta forma, reforcaram os seus
habitos de estudo e expandiram conhecimentos guiados pela #do linearidade dos links. Os alunos
tracaram percursos de aprendizagem unicos orientados sobretudo pelo seu interesse e curiosidade
cientifica, gerando novos conhecimentos e integrando a Geografia num ambito do saber mais
alargado — um conhecimento sem fronteiras. Os aprendentes, verdadeiros apologistas das
tecnologias, advogaram também uma melhoria nos resultados escolares devido ao acesso a sala de
aula virtual. A navegacdo pelo multimédia nao s6 exerceu atraccao e envolveu os alunos na
aprendizagem, como os incitou de igual modo a concepgiao de produtos de aprendizagem
criativos, inovadores que reflectiram de igual modo conhecimentos multimédia, patentes nos

projectos produzidos. A observagdo de trabalhos partilhados na plataforma instiga também a
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ambicao dos alunos no que concerne a melhoria da qualidade dos projectos elaborados. A
atencdo dos alunos redobra aquando se faz alusio a novas aprendizagens nas tecnologias.
Efectivamente, é de notar também uma melhoria da relagao dos alunos com a tecnologia, fruto

de um aperfeicoamento das competéncias digitais.

Os exercicios interactivos, os jogos pedagogicos, a partilha e divulgacao de projectos, a
colaboragao online exerceram um particular fascinio sobre as mentes destes jovens Com efeito, a
plataforma permitiu ainda demonstrar aos alunos como ¢ possivel aprender de forma colectiva,
em rede. Os alunos nio aprenderam apenas no foro individual mas também realizam-no através
do plano interpessoal, isto é, a partir da partilha, discussao e negociagao de ideias e projectos com
os seus pares, a interac¢ao despoletou aprendizagens pessoais. Paulatinamente e a par do trabalho
colaborativo na sala de aula, os alunos foram incitados a colaborar de forma online e a construir o
conhecimento em grupo. Ferramentas de aprendizagem colaborativa como os wikis, os féruns e
os glossarios online constituiram uma novidade para uma grande parte dos alunos. Através destas
ferramentas os alunos expuseram ideias, editaram informagdes, trocaram opinides, em suma,
construiram conhecimento de forma colectiva, partilharam sucessos e dificuldades. A partilha de
conhecimento designadamente através dos trabalhos de varias equipas das quatro turmas,
promoveu também uma aprendizagem menos competitiva e mais colectiva. Os alunos
efectivamente povoaram este ambiente/contexto de aprendizagem (Dillenbourg, 2000;

Figueiredo, 2000) através dos diversos conteudos e das interac¢oes produzidas.

O uso das ferramentas sincronas na execugdao dos trabalhos de equipa revelou-se ainda
incipiente, dado que reportava-se sobretudo a desfechos mais no ambito da socializagao, também
fundamental no fortalecimento das rela¢des e na consolidacao do espirito de pertenca no grupo.
Ja as ferramentas de comunicagiao assincrona responderam mais cabalmente aos propositos da
aprendizagem. A investigacao demonstrou que o trabalho colaborativo/cooperativo exige tempo
(Slavin, 1983, Sthal, 1994) nomeadamente de aquisicio e desenvolvimento de competéncias
transversais como saber ouvir, aceitar, discutir, negociar, assim como a formagao da comunidade

virtual de aprendizagem depende de interacgdes ricas entre os membros (Dillenbourg, 2000).

Os dados recolhidos convergem para a mesma constatagao: a aprendizagem colaborativa
online ¢ imprescindivel no desenvolvimento de trabalhos colaborativos, acarreta inimeros
beneficios do ponto de vista da aprendizagem, mas sua efectiva potencializa¢ao exige a maturagao

do grupo de trabalho.
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No entanto, num projecto futuro seria interessante avaliar o trabalho cooperativo e
colaborativo num ambiente virtual de aprendizagem através de um grupo de aprendentes ja
familiarizados com estes ambientes. Dado as escolas disporem, na sua maioria, de plataformas de
aprendizagem com amplas funcionalidades interactivas e comunicativas, como o moodle, ou o
dokeos, seria de facto um estudo interessante a comparagao com os resultados deste estudo cuja

experiéncia dos alunos com a plataforma reportou-se a um curto espago de tempo.
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GLOSSARIO

Auto-monitorizagdo — Kaufman (2008) define-a como a “consciéncia que 0s
alunos tém da sua compreensdo, e a sua performance na realizagio de uma tarefa ou

imediatamente ap6s uma tarefa académica”

Auto-regulagao — ¢ a capacidade do aprendente definir os seus objectivos de
forma a controlar a sua aprendizagem, monitorizando os seus conhecimentos,
comportamentos, ¢ motiva¢oes de forma a atingi-los. Pressupde do aluno qualidades de
pro-actividade, autonomia, responsabilidade e motivagao. Envolve necessariamente a

componente metacognitiva, e um conceito de auto-eficacia positivo.

Blended Learning - refere-se a uma aprendizagem hibrida (Zélia & Capitao: 2003), isto
¢, a combinagdo do ensino online mediado pelas tecnologias com o ensino presencial.
Corresponde a utilizagao integrada do e-Learning, da internet, dos soffwares multimédia, via
plataformas de ensino-apendizagem, como complemento dos ambientes de sala de aula.
Constitui, deste modo, uma abordagem pedagdgica que engloba vantagens de ambas: do ensino
presencial a socializacao desenvolvida através do contacto directo na sala de aula e consequente
interacgao face-a-face; do ensino online, as pedagogias activas e significativas obtidas mais
eficientemente mediante o recurso as tecnologias educativas. Consegue-se através deste modelo,

a extrac¢dao do melhor destes dois ambientes (o presencial e o a distancia).

Blog — ¢ uma pagina Web que permite fazer o registo de informacoes diarias, podendo
conter informagdo variada relativa a um diario pessoal ou a conteddos de interesse do seu
criador. E um meio de comunicagio considerado bidireccional que fomenta a partilha de
informacao e ideias e desta forma a expansao e construcao de conhecimento colectivo através
da edicio de mensagens (posts). Nos blogs os assuntos sio normalmente organizados

cronologicamente.

Chat- ¢ uma ferramenta de conversagdao online realizada em tempo real sendo por isso

uma forma de interac¢ao sincrona através de mensagens escritas entre os utilizadores.
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Comunidades Virtuais de Aprendizagem - Definem-se “como um grupo de pessoas que
interagem entre si aprendendo com o trabalbo das outras” (Rodriguez Illera, 2007) Assenta na
importancia do trabalho colaborativo e o desenvolvimento de tarefas em equipa cujo principal
objectivo é o “apoio mutuo para a construcao eficaz de actividades construtivas de
aprendizagem” (Afonso: 2001). O sentido de comunidade nio surge automaticamente mas apos
um grande nimero de interac¢oes (Dillenbourg: 2000). Realiza-se através de novas formas de
mediacdo e interac¢do associadas a virtualidade (realizadas telematicamente) combinando
comunica¢do sincrona (chafs, mensagens instantaneas) e assincrona (féruns, correio
electrénico...) potenciada pelos avancos tecnoldgicos. As comunidades virtuais de
aprendizagem implicam um maior envolvimento e protagonismo do aprendente no processo

ensino-aprendizagem ja que este se centra nele.

Equilibrio — de acordo com a teoria piagetiana refere-se a um processo de auto-
regulaciao do individuo de forma a melhor adaptar-se ao ambiente que o envolve. Envolve os
processos de assimilagao (o que ja se sabe) e acomodacao (aquilo que se ¢ solicitado a aprender
e que niao se ajusta completamente ao nosso entendimento). Desta forma, as estruturas

cognitivas estdo permanentemente num processo de equilibrio e reequilibrio.

Férum — ¢ um espaco online de discussao assincrona em torno de um tema ou questio
colocado para comentar pelos utilizadores. Um férum organiza-se por topicos, 0s quais sao

agrupados por assuntos.

Gestdo do conhecimento - “¢ o conjunto de processos e meios para se criar, utilizar e
disseminar conhecimento dentro de uma organizacao” (Silva, R. & Neves, A., 2003). A gestao
do conhecimento implica trés grandes processos: a geracio de conhecimento, isto é, a
capacidade da organizacao produzir e difundir conhecimento e com aplicagdes praticas nos seus
componentes; codificagio de conhecimento, que corresponde a faculdade desta informagao se
tornar acessivel e compreensivel a todos os interessados ou que care¢am dessas informagdes; e
finalmente a transferéncia do conhecimento, o que pressupde que esse conhecimento seja

transferido de forma continua e espontanea, estando sempre disponivel quando necessario. E
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importante frisar a importancia de criar contextos de partilha, privilegiando as interacgdes entre
os colaboradores. A énfase nao se coloca deste modo sobre as tecnologias de informagao e
comunica¢do mas nos recursos humanos os responsaveis por criar nova informagao e nao
apenas mera reciclagem. A gestao de conhecimento permite desta forma, aumentar o valor e a
acessibilidade ao “capital do conhecimento”, e consequentemente a eficiéncia da organizagao, o

que implica a reducio de custos, tornando-se uma mais-valia econémica.

Internalizagdo - ¢ o processo de transformac¢ao de uma actividade externa de forma a
transformar-se em interna. Basicamente é a transposi¢cao de um processo interpessoal para um

plano intrapessoal.

Metacogni¢do — corresponde ao conhecimento que o aprendente tem das suas
capacidade e limitagdes o que implica uma tomada de consciéncia e conhecimento de si
proprio, dos conhecimentos e necessarios para executar determinada tarefa, das estratégias
a criar para superar obstdculos, asssim como a capacidade de avaliar a execu¢io de
determinada tarefa assim como proceder as rectificagOes necessarias. Em termos sumarios,
refere-se ao conbecimento do proprio conbecimento. A metacognicao integra assim duas
componentes: o conhecimento da cogni¢do assim como a auto-regulacio da mesma.
Kauffman define a o controlo metacognitivo como alusiva a capacidades de planificagao,

monitorizagao e avaliacao que ajuda o aluno a regular a sua metacogni¢io.

Modo assincrono - ¢é um termo utilizado em educacao a distancia em que os
interlocutores nao estio presentes simultaneamente na comunicagdo, O que permite que Os
conteudos possam ser consultados e a comunicagao ocorrer em tempo diferido, facultando a
flexibilidade no tempo e no espago. Sao varias as ferramentas que possibilitam este meio de

comunicagao: o correio electronico, os foruns, os podcasts, os media digitais, em termos gerais.

Plataforma de ensino-aprendizagem - ¢ um ambiente de aprendizagem que nio so6
faculta um variado nimero de recursos como os foruns, blogs, wikis, webquests, e-portfolios, chats,
quizges, entre outros, como através da diversidade das funcionalidades, promove um novo
paradigma de ensino-aprendizagem, essencialmente de comunicagao (sincrona e assincrona) e

interdependéncia colaborativa. Estes ambientes de aprendizagem sdo também muito conhecidos por

61



LMS (Learning Management System), sistemas de gestdo de aprendizagem. O Moodle,
Blackboard, Ganesha, Formare, Claroline, Evolui.com, constituem exemplos de plataformas

muito utilizadas, com destaque para o primeiro.

Reflective thinking (pensamento reflexivo) — refere-se ao processo na qual as
nossas interpretacdes da realidade dependem das nossas experiéncias e conhecimentos

prévios, implica a capacidade de pensar, a auto-reflexao.

Zona de desenvolvimento proximal (ZDP) — este conceito concebido por Vygotsky
(2000) corresponde a distancia entre o nivel actual de desenvolvimento, determinado pela
capacidade de resolver um problema de modo independente e o nivel proximal de
desenvolvimento, determinado pela capacidade de resolver um problema com orienta¢ao de um

adulto ou a colabora¢dao de um companheiro mais eficaz.

Wiki- ¢ uma aplicagio Web que permite criar varias paginas Web interligadas de forma
colaborativa. O utilizador podera criar de raiz um documento como pode ainda editar um outro
ja existente, sem autoriza¢ao ou revisao prévia. Constitui assim um espago onde podem ser
construidos com grande rapidez, massivos repositérios de informagao de uma forma conjunta e

colaborativa.
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Apéndice A

Formulario de consentimento dos Encarregados de Educagio

Escola Basica do 2.° e 3.° Ciclos do Canico
Autorizacido de participagao
(Encarregado de Educacio)

Exmo. (a). Senhor(a) Encarregado(a) de Educacao do aluno(a)

n turma do 7.° ano de escolaridade.

Estou a realizar um estudo sobre Os ambientes virtnais de aprendizagem na promocao da aprendizagem
colaborativa integrado num curso de Mestrado em Gestdo de Sistemas de e-Learning. Deste
modo, necessito da colaboragao do seu educando na resposta a um inquérito acerca das
competéncias digitais e motivagao para as TIC na aprendizagem, na medida em que a utilizacao
das tecnologias de informagao na sala de aula e na sala virtual (ensino a distancia mediado pela
Internet) constituem um desafio ao futuro da educacio.

Os resultados do estudo serdo incluidos num trabalho cientifico, sendo os participantes

mantidos em anonimato, sendo a participagao voluntaria.
Assinale, marcando com um X, uma das quadriculas seguintes:
O Autotizo o/a meu/minha educando/a a participar no estudo.

O Nio autotizo 0/a meu/minha educando/a a participar no estudo.

Assinatura:

Data:

Grata pela atencao.

A Professora
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Apéndice B

Formulario de consentimento aluno

Escola Basica do 2.° e 3.° Ciclos do Canico

Aceitagdo de participagao (Aluno)

Cara/o aluno/a ,n°__  turma 7.° ano.

Solicito a tua participagio num estudo que estou a realizar sobre Os ambientes virtnais de
aprendizagem na promogdo da aprendiagem colaborativa integrado num curso de Mestrado em Gestao
de Sistemas de e-Learning. Como sabes as tecnologias da informa¢do e comunicagio fazem
parte do dia-a-dia do cidadao e neste sentido a sua utilizagao na sala de aula e na sala virtual

(ensino a distancia mediado pela Internet) sao um desafio ao futuro da educacio.

De forma a podermos aferir a tua opiniao acerca destas tecnologias gostaria que respondesses as
questoes a seguir colocadas.

Assinala, marcando com um X, uma das quadriculas seguintes:

O Aceito participar no estudo

O Nio aceito participar no estudo

Assinatura:

Data:

Grata pela atengao!

A Professora
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Apéndice C

Inquérito acerca das competéncias digitais e motivagao para as TIC na

aprendizagem

A utilizagdo das tecnologias de informagdo na sala de aula e na sala virtual (ensino a distancia
mediado pela Internet) sdo um desafio ao futuro da educacao.
De forma a podermos aferir a tua opinido acerca destas tecnologias gostaria que respondesses as questdes a
seguir colocadas.

| - Dados Biograficos

1.1 Turma

1.2 Idade ‘

1.3 Sexo:
. ' Masculino
. ' Feminino

Il - Modos de utilizagdo das TIC

2.1 Tens computador na casa onde resides durante o ano lectivo?

° I Sim
. Ndo. Passa para a questdo 2.3
. Outra:

2.2 Em caso afirmativo, ha quantos anos?

2.3. Quanto tempo despendes, por semana, com a utilizagdo do computador?

O o-1th O 2-3h O4-5h O6-7h O8-9h +10h

2.4 Com que frequéncia, por semana utilizas o computador para actividades escolares?
O o0-1h O 2-3h O4-5h O6-7h O8-9h +10h

2. 5 Que tipo de programas costumas utilizar para actividades pessoais e escolares?
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Processador de texto (tipo Word)

Folha de célculo (tipo excel)

Ferramentas de autor (tipo Macromedia, Flash, Front Page)
Apresentacgdes (tipo PowerPoint)

De leitura multimédia (tipo Real Player, Windows Media Player)

Multimédia Educativo (Enciclopédias, jogos didacticos)

[ I R R R N A

° Outra:

2.6 Com que frequéncia, por semana, utilizas a Internet para actividades pessoais?
O o-1h 0O 2-3h O4-5h O6-7h 089 +10h

2.7 Com que frequéncia utilizas a Internet para actividades escolares?

O o0-1h O 2-3h O4-5h O6-7h O8-9h +10h

2.8 Que tipo de actividades desenvolves recorrendo a Internet com fins pessoais?

Visitar paginas Web

Pesquisa de informagdes em motores de busca (Google, Altavista, etc.)
Enviar e receber emails

Enviar e receber mensagens (messenger, 1CQ)

Participar em chats

Participar em grupos de discussao

Executar o download de programas, ficheiros de som e imagem
Produzir paginas Web

Participar em blogues

I [ A I D R RN N R B

° Outra:

2.9 Que tipo de actividades desenvolves recorrendo a Internet com fins escolares?

r... -
. Visitar paginas Web
r . . ~ .
. Pesquisa de informagdes em motores de busca (Google, Altavista, etc.)
I . .
. Enviar e receber emails
u .
. Enviar e receber mensagens (messenger, ICQ)
r .
. Participar em chats
r . . x
. Participar em grupos de discussao
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I .

Executar o download de programas, ficheiros de som e imagem
Produzir paginas Web
Participar em blogues

Outra:

Ill - Competéncia nas TIC

3.1 Em geral como classificas o teu nivel de competéncia na utilizagdo do computador?

Nenhuma

Muito elevada

3.2 De seguida encontraras um conjunto de afirmacGes sobre como se pode sentir relativamente as

novas tecnologias. Totalmente em desacordo 1 2 3 4 5 Totalmente de acordo

Habitualmente
consigo resolver as
dificuldades com que me
deparo quando uso o
computador.

Considero ser
muito facil trabalhar com
tecnologias.

Tenho
dificuldades quando
tento aprender a usar um
programa novo.

Eu preferia ndo
ter de usar o
computador.

Em geral acho
facil aprender a usar um
programa novo.

1 2 3 4 5
C T - T -
C T - T -
r r - r -
r r - r -
o . - . -



IV - Motivagao nas TIC

4.1 Consideras que o uso da Internet é proveitoso a nivel escolar?

-

Sim.

N3o. Passa para a questdo 4.4

4.2 As seguintes questdes referem-se a tua motivagdo para trabalhar com as TIC. Indica novamente a

intensidade com que concordas ou discordas de cada uma das informagdes utilizando a mesma escala:

Totalmente em desacordo 1 2 3 4 5 Totalmente de acordo

As novas
tecnologias ajudam a
aprender.

O computador
gera frequentemente um
grande desperdicio de
tempo.

As TIC tornam a
aprendizagem mais facil.

As aulas com
recursos as TIC sdo mais
interessantes.

Os
computadores e a
internet vao substituir os
livros.

E mais divertido
aprender com o recurso
aos computadores.

O usododasTIC
ndo constitui um estimulo
a aprendizagem.

1 2
C T
r r
C T
r r
C T
C T
r r

xi



4.3 Selecciona as vantagens que consideras resultar do uso da Internet na aprendizagem.

S I [ R I R AN B R

r

Poder tirar davidas com colegas ou em grupos online (comunidades virtuais).

Aceder a materiais de aprendizagem mais diversificados.
Rapidez de pesquisa.

Facilitar a comunicag¢do nos trabalhos de equipa/grupo.
Permitir fazer trabalhos escolares mais criativos e inovadores.
E uma forma de ler e escrever com mais frequéncia.

Motivar para a leitura e escrita.

Socializar.

Partilhar conhecimentos e informacdes.

Desenvolver o espirito critico e capacidade de argumentag¢do (em foruns,

blogs, chats, por exemplo).

4.4 |dentifica desvantagens do uso da Internet para fins escolares.

5

Obrigada pela tua colaboragao!:)

Prof. Sandra Torre
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Apéndice D

Inquérito acerca dos efeitos do uso da plataforma dokeos na aprendizagem

A utilizagdo da plataforma dokeos proporcionou-te a experiéncia de aprenderes de uma forma diferente:
num ambiente virtual de aprendizagem, paralelamente ao trabalho desenvolvido na sala de aula. E
importante avaliar se o uso de uma plataforma de aprendizagem como o dokeos é benéfico ou indiferente
para a tua aprendizagem. Apesar de a experiéncia até ao momento ser ainda muito reduzida (dois meses e
meio), é possivel esbogares a tua opinido acerca desta experiéncia no sentido de aferir se é ou ndo
importante /atil dar continuidade a este projecto.

De forma a podermos saber a tua opinido acerca desta experiéncia gostaria que respondesses as questdes a
seguir colocadas.

1.1 Turma‘

1.2 Idade

2.1 Usaste a plataforma dokeos?
Sim. Passa para a questao 3.

Ndo. Responde apenas a questdo 2.2.

2.2 Respondeste ndo. Qual a razdo para ndo a teres usado?

E

=

3. De seguida encontraras um conjunto de afirmacgdes acerca do uso da plataforma dokeos. Utiliza a seguinte
escala: Totalmente em desacordo 12 3 4 5 Totalmente de acordo

1 2 3 4 5
1. Sentes que pelo facto de

utilizares a plataforma dokeos,
tinhas uma maior motivacdo - C . C T

para aprenderes os conteudos

da aula.

2. O uso do dokeos contribuiu

para reforgares os habitos de I I I - -
estudo na disciplina de
Geografia.
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3. O uso da plataforma dokeos
permitiu-te a aquisi¢ao de
novas aprendizagens na
disciplina de Geografia.

4. Consideras que trabalho de
aula consolidado com o uso do
dokeos permitiu melhorares os
teus resultados escolares na
disciplina de Geografia

5. Sentes que o uso do dokeos
permitiu-te melhorar a tua
relagdo com a tecnologia.

6. Sentes-te mais motivado
para aprender numa disciplina
que disponibiliza conteudos
interactivos online, juntamente
com o trabalho na sala de aula.

7. Na tua opinido, seria
importante/util que outras
disciplinas usassem também
uma plataforma de
aprendizagem online.

8. Sentes que ndo aprendeste
mais por usares a plataforma
dokeos, comparativamente ao
trabalho so realizado na sala de
aula.

9. O uso da plataforma tornou a
tua aprendizagem mais
confusa.

10. Sentes que aumentou a
colaboragdo com os teus
colegas através do uso de
ferramentas como o chat,

forum, wiki, disponibilizados
pela plataforma.

11. Consideras que o uso da
plataforma permitiu uma maior
colaboracdo online (chat, msn,

email, forum) com a tua
professora.

12. Consideras que poderias ter
usado melhor as ferramentas
online para o desenvolvimento
de trabalhos de equipa.
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13. Consideras uteis as
ferramentas online como o
msn, chat, féruns, emails na . -
realizagdo dos trabalhos de
equipa.

14. Ainternet e as ferramentas
colaborativas (como o email) - -
nao facilitam a realizagdo de
trabalhos de equipa.

15. Consideraste util a partilha
de informacdes, trabalhos e
conhecimentos através da e I
plataforma (féruns, wikis,
trabalhos inseridos na
plataforma).

16. O uso de uma plataforma
online ndo melhora em nada a I I
aprendizagem (motivagao,
resultados, estudo).

4. O que gostaste menos no uso da plataforma?

5. O que gostaste mais no uso da plataforma?

4 5
C T
C T
r r
& ("

Obrigada pela tua colaboragao:)
Prof. Sandra Torre
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Apéndice E

Resultados e tratamento dos dados — Questionario I
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Idades
Grafico n.°1 - Resposta dos alunos a questao: “Idade”
 Sexo masculino
H Sexo feminino
Grafico n.°2- Resposta dos alunos a questio: “Sexo”
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Graficon.’3- Resposta dos alunos a questdo: “Ha quanto tempo tens computador em casar”
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Grafico n.°4 — Respostas dos alunos a questdao “Quantas horas despendes por semana no
computador?”
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Grafico n.°5 — Respostas dos alunos a questdo: “Quantas horas por semana utilizas o
computador, para trabalhos escolares?”
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Grafico n.°6 — Respostas dos alunos a questdao: “Quantas horas por semana utilizas a Internet

para actividades pessoais?”
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Grafico n.°7 — Respostas dos alunos a questdo: “Quantas horas utilizas, por semana, a Internet

para a realizagio de actividades escolares?”
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Grafico n.°8- Respostas dos alunos a questao: “O uso da Internet é proveitoso a nivel escolar?”
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Grafico n.°9 — Respostas dos alunos a questio: “Que tipo de actividades usas na Internet para

actividades escolares”
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Griéfico n.°10- Respostas dos alunos a questio: “Auto-avaliacio da competéncia pessoal nas TIC”

Respostas a questio “Selecciona as vantagens que consideras resultar do uso da Internet na
aprendizagem”.

Alunos

Respostas

—_

Aceder a materiais de aprendizagem mais diversificados., Rapidez de pesquisa., Permitir fazer trabalhos
escolares mais criativos e inovadores., , uma forma de ler e escrever com mais frequéncia., Motivar
para a leitura e escrita., Socializar., Partilhar conhecimentos e informagbes., Desenvolver o espirito
critico e capacidade de argumentacio (em féruns, blogs, chats, por exemplo).

Rapidez de pesquisa., Facilitar a comunica¢io nos trabalhos de equipa/grupo., Permitir fazer trabalhos
escolares mais criativos e inovadores., E uma forma de ler e escrever com mais frequéncia., Partilhar
conhecimentos e informacdes., Desenvolver o espirito critico e capacidade de argumentacio (em
féruns, blogs, chats, por exemplo).

Aceder a materiais de aprendizagem mais diversificados., Facilitar a comunicagao nos trabalhos de
equipa/grupo., E uma forma de ler e escrever com mais frequéncia., Motivar para a leitura e escrita.,
Desenvolver o espitito critico e capacidade de argumentagdo (em féruns, blogs, chats, por exemplo).

Poder tirar duvidas com colegas ou em grupos online (comunidades virtuais)., Facilitar a comunica¢io
nos trabalhos de equipa/gtupo., Permitir fazer trabalhos escolares mais criativos e inovadores.,
Socializar.

Poder tirar dividas com colegas ou em grupos online (comunidades virtuais)., Rapidez de pesquisa.,
Facilitar a comunicag¢do nos trabalhos de equipa/grupo., Permitir fazer trabalhos escolares mais
criativos e inovadores., B uma forma de ler e escrever com mais frequéncia., Partilhar conhecimentos e
informacdes., Desenvolver o espitito ctitico e capacidade de argumentacio (em féruns, blogs, chats,
por exemplo).

Poder tirar ddvidas com colegas ou em grupos online (comunidades virtuais)., Rapidez de pesquisa.

Rapidez de pesquisa., Permitir fazer trabalhos escolares mais criativos e inovadores.

Aceder a materiais de aprendizagem mais diversificados., Permitir fazer trabalhos escolares mais
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criativos e inovadores.

10

Rapidez de pesquisa., E uma forma de ler e escrever com mais frequéncia., Desenvolver o espirito
critico e capacidade de argumentacio (em féruns, blogs, chats, por exemplo).

11

Aceder a materiais de aprendizagem mais diversificados., Rapidez de pesquisa.

12

Aceder a materiais de aprendizagem mais diversificados., Rapidez de pesquisa., Permitir fazer trabalhos
escolares mais criativos e inovadores., Socializar., Desenvolver o espirito critico e capacidade de
argumentaciao (em féruns, blogs, chats, por exemplo).

13

Poder tirar dividas com colegas ou em grupos online (comunidades virtuais)., Aceder a materiais de
aprendizagem mais diversificados., Rapidez de pesquisa., Facilitar a comunicagio nos trabalhos de
equipa/grupo., Permitir fazer trabalhos escolares mais criativos e inovadores., L uma forma de ler e
escrever com mais frequéncia., Motivar para a leitura e escrita., Socializar., Partilhar conhecimentos e
informacdes., Desenvolver o espirito critico e capacidade de argumentacio (em féruns, blogs, chats,
por exemplo).

14

Rapidez de pesquisa., Facilitar a comunicacio nos trabalhos de equipa/grupo., Permitir fazer trabalhos
escolares mais criativos e inovadores., Motivar para a leitura e escrita., Socializar.

15

Rapidez de pesquisa., Permitir fazer trabalhos escolares mais criativos e inovadores.

16

Poder tirar duvidas com colegas ou em grupos online (comunidades virtuais)., Aceder a materiais de
aprendizagem mais diversificados., Rapidez de pesquisa., Facilitar a comunicacao nos trabalhos de
equipa/grupo., E uma forma de ler e escrever com mais frequéncia.

17

Poder tirar davidas com colegas ou em grupos online (comunidades virtuais)., Rapidez de pesquisa.,
Facilitar a comunicag¢ido nos trabalhos de equipa/grupo., Permitir fazer trabalhos escolares mais
criativos e inovadores., Socializar., Partilhar conhecimentos e informagoes.

18

Poder tirar dividas com colegas ou em grupos online (comunidades virtuais)., Aceder a materiais de
aprendizagem mais diversificados., Rapidez de pesquisa., Facilitar a comunica¢io nos trabalhos de
equipa/grupo., Permitir fazer trabalhos escolares mais criativos e inovadores.

19

Poder tirar duvidas com colegas ou em grupos online (comunidades virtuais)., Aceder a materiais de
aprendizagem mais diversificados., Rapidez de pesquisa., Facilitar a comunica¢io nos trabalhos de
equipa/grupo., Permitir fazer trabalhos escolares mais criativos e inovadores., F uma forma de ler e
escrever com mais frequéncia., Motivar para a leitura e escrita., Socializar., Partilhar conhecimentos e
informagbes., Desenvolver o espirito critico e capacidade de argumentacao (em féruns, blogs, chats,
por exemplo).

20

Poder tirar dividas com colegas ou em grupos online (comunidades virtuais)., Rapidez de pesquisa.,
Facilitar a comunicagio nos trabalhos de equipa/grupo., Permitir fazer trabalhos escolares mais
criativos e inovadores.

21

Poder tirar dividas com colegas ou em grupos online (comunidades virtuais)., Rapidez de pesquisa.,
Permitir fazer trabalhos escolares mais criativos e inovadores., Motivar para a leitura e escrita., Partilhar
conhecimentos e informagdes., Desenvolver o espirito critico e capacidade de argumentagio (em
féruns, blogs, chats, por exemplo).

22

Poder tirar davidas com colegas ou em grupos online (comunidades virtuais)., Aceder a materiais de
aprendizagem mais diversificados., Rapidez de pesquisa., Facilitar a comunica¢io nos trabalhos de
equipa/grupo., Permitir fazer trabalhos escolares mais criativos e inovadores., E uma forma de ler e
escrever com mais frequéncia., Motivar para a leitura e esctita., Socializar., Partilhar conhecimentos e
informagoes., Desenvolver o espirito critico e capacidade de argumentacio (em féruns, blogs, chats,
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por exemplo).

23

Poder tirar davidas com colegas ou em grupos online (comunidades virtuais)., Aceder a materiais de
aprendizagem mais diversificados., Rapidez de pesquisa., Facilitar a comunicagao nos trabalhos de
equipa/grupo., Permitir fazer trabalhos escolares mais criativos e inovadores., E uma forma de ler e
escrever com mais frequéncia., Motivar para a leitura e escrita., Socializar., Partilhar conhecimentos e
informacoes., Desenvolver o espirito critico e capacidade de argumentacdo (em féruns, blogs, chats,
por exemplo).

24

Rapidez de pesquisa., Facilitar a comunicagio nos trabalhos de equipa/grupo., Permitir fazer trabalhos
escolares mais criativos e inovadores., E uma forma de ler e escrever com mais frequéncia., Motivar
para a leitura e escrita., Socializar.

25

Rapidez de pesquisa., Facilitar a comunicacio nos trabalhos de equipa/grupo., Partilhar conhecimentos
e informacoes.

26

Poder tirar duvidas com colegas ou em grupos online (comunidades virtuais)., Aceder a materiais de
aprendizagem mais diversificados., Rapidez de pesquisa., Facilitar a comunica¢io nos trabalhos de
equipa/grupo., Permitir fazer trabalhos escolares mais ctiativos e inovadores., Socializar., Partilhar
conhecimentos e informacdes.

27

Poder tirar duvidas com colegas ou em grupos online (comunidades virtuais)., Rapidez de pesquisa.,
Motivar para a leitura e escrita., Partilhar conhecimentos e informagoes.

28

Poder tirar duvidas com colegas ou em grupos online (comunidades virtuais)., Rapidez de pesquisa.,
Facilitar a comunicac¢do nos trabalhos de equipa/grupo., Permitir fazer trabalhos escolares mais
criativos e inovadores., E uma forma de ler e escrever com mais frequéncia., Motivar para a leitura e
escrita.

29

Poder tirar duvidas com colegas ou em grupos online (comunidades virtuais)., Rapidez de pesquisa.,
Socializat.

30

Poder tirar duvidas com colegas ou em grupos online (comunidades virtuais)., Aceder a materiais de
aprendizagem mais diversificados., Rapidez de pesquisa., Facilitar a comunica¢io nos trabalhos de
equipa/grupo., Permitir fazer trabalhos escolares mais criativos e inovadores., E uma forma de ler e
escrever com mais frequéncia., Motivar para a leitura e esctita., Socializar., Partilhar conhecimentos e
informacdes., Desenvolver o espitito ctitico e capacidade de argumentacio (em féruns, blogs, chats,
por exemplo).

31

Poder tirar dividas com colegas ou em grupos online (comunidades virtuais)., Rapidez de pesquisa.,
Facilitar a comunicac¢io nos trabalhos de equipa/grupo., Permitir fazer trabalhos escolares mais
criativos e inovadores., E uma forma de ler e escrever com mais frequéncia., Socializar.

32

Poder tirar dividas com colegas ou em grupos online (comunidades virtuais)., Rapidez de pesquisa.,
Facilitar a comunicagio nos trabalhos de equipa/grupo., Permitir fazer trabalhos escolares mais
criativos e inovadores., F uma forma de ler e escrever com mais frequéncia., Motivar para a leitura e
escrita., Socializar., Partilhar conhecimentos e informacdes.

33

Rapidez de pesquisa., Permitir fazer trabalhos escolares mais criativos e inovadores.

34

Poder tirar dividas com colegas ou em grupos online (comunidades virtuais)., Rapidez de pesquisa.,
Facilitar a comunicag¢io nos trabalhos de equipa/grupo., Permitir fazer trabalhos escolares mais
criativos e inovadores., E uma forma de ler e escrever com mais frequéncia., Socializar., Partilhar
conhecimentos e informacdes., Desenvolver o espirito ctitico e capacidade de argumentacio (em
téruns, blogs, chats, por exemplo).
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35

Poder tirar davidas com colegas ou em grupos online (comunidades virtuais)., Rapidez de pesquisa.,
Facilitar a comunicagio nos trabalhos de equipa/grupo., Permitir fazer trabalhos escolares mais
criativos e inovadores., L uma forma de ler e escrever com mais frequéncia., Motivar para a leitura e
escrita., Partilhar conhecimentos e informacoes.

36

Rapidez de pesquisa., Permitir fazer trabalhos escolares mais criativos e inovadores., E uma forma de
ler e escrever com mais frequéncia., Motivar para a leitura e escrita., Socializar., Desenvolver o espirito
critico e capacidade de argumentacio (em féruns, blogs, chats, por exemplo).

37

Poder tirar davidas com colegas ou em grupos online (comunidades virtuais)., Rapidez de pesquisa.,
Facilitar a comunicac¢do nos trabalhos de equipa/grupo., Motivar para a leitura e esctita., Socializat.,
Desenvolver o espitito ctitico e capacidade de argumentagdo (em féruns, blogs, chats, por exemplo).

38

Poder tirar duvidas com colegas ou em grupos online (comunidades virtuais)., Aceder a materiais de
aprendizagem mais diversificados., Rapidez de pesquisa., Facilitar a comunicacao nos trabalhos de
equipa/grupo., Permitir fazer trabalhos escolares mais criativos e inovadores., L uma forma de ler e
escrever com mais frequéncia.

39

Poder tirar duvidas com colegas ou em grupos online (comunidades virtuais)., Rapidez de pesquisa.,
Facilitar a comunicac¢do nos trabalhos de equipa/grupo., Permitir fazer trabalhos escolares mais
criativos e inovadores., Socializar., Partilhar conhecimentos e informagdes.

40

Poder tirar davidas com colegas ou em grupos online (comunidades virtuais)., Rapidez de pesquisa.,
Facilitar a comunicag¢ido nos trabalhos de equipa/grupo., E uma forma de ler e escrever com mais
frequéncia., Motivar para a leitura e escrita.

41

Facilitar a comunicag¢do nos trabalhos de equipa/grupo., Permitir fazer trabalhos escolares mais
criativos e inovadores., Motivar para a leitura e escrita.

42

Rapidez de pesquisa.

43

Poder tirar duvidas com colegas ou em grupos online (comunidades virtuais)., Rapidez de pesquisa.,
Facilitar a comunicag¢ido nos trabalhos de equipa/grupo., Permitir fazer trabalhos escolares mais
criativos e inovadores., E uma forma de ler e escrever com mais frequéncia., Socializar.

44

Poder tirar dividas com colegas ou em grupos online (comunidades virtuais)., Socializar.

45

Poder tirar duvidas com colegas ou em grupos online (comunidades virtuais)., Aceder a materiais de
aprendizagem mais diversificados., Rapidez de pesquisa., Facilitar a comunica¢io nos trabalhos de
equipa/grupo., Permitir fazer trabalhos escolares mais ctiativos e inovadores., E uma forma de ler e
escrever com mais frequéncia., Socializar., Partilhar conhecimentos e informagoes.

46

Poder tirar duvidas com colegas ou em grupos online (comunidades virtuais)., Aceder a materiais de
aprendizagem mais diversificados., Rapidez de pesquisa., Facilitar a comunicacio nos trabalhos de
equipa/grupo., Permitir fazer trabalhos escolares mais criativos e inovadores., E uma forma de ler e
escrever com mais frequéncia., Motivar para a leitura e escrita., Socializar., Partilhar conhecimentos e
informagoes., Desenvolver o espirito critico e capacidade de argumentacao (em féruns, blogs, chats,
por exemplo).

47

Poder tirar duvidas com colegas ou em grupos online (comunidades virtuais)., Aceder a materiais de
aprendizagem mais diversificados., Rapidez de pesquisa., Facilitar a comunicacio nos trabalhos de
equipa/grupo., Permitir fazer trabalhos escolares mais criativos e inovadores., E uma forma de ler e
escrever com mais frequéncia., Motivar para a leitura e escrita., Socializar., Partilhar conhecimentos e
informacoes.

48

Poder tirar davidas com colegas ou em grupos online (comunidades virtuais)., Rapidez de pesquisa., E
uma forma de ler e escrever com mais frequéncia., Motivar para a leitura e escrita., Desenvolver o
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espirito critico e capacidade de argumentagao (em féruns, blogs, chats, por exemplo).

49

Poder tirar davidas com colegas ou em grupos online (comunidades virtuais)., Aceder a materiais de
aprendizagem mais diversificados., Rapidez de pesquisa., Facilitar a comunica¢io nos trabalhos de
equipa/grupo., Permitir fazer trabalhos escolares mais criativos e inovadores., Desenvolver o espitito
critico e capacidade de argumentacio (em féruns, blogs, chats, por exemplo).

50

Aceder a materiais de aprendizagem mais diversificados., Rapidez de pesquisa., Facilitar a comunicagao
nos trabalhos de equipa/gtupo., Permitir fazer trabalhos escolares mais ctiativos e inovadotes., Motivar
para a leitura e escrita., Socializar.

51

Aceder a materiais de aprendizagem mais diversificados., Rapidez de pesquisa., Facilitar a comunicac¢ao
nos trabalhos de equipa/gtupo., Permitir fazer trabalhos escolates mais ctiativos e inovadotes., Motivar
para a leitura e escrita., Socializar.

52

Poder tirar davidas com colegas ou em grupos online (comunidades virtuais)., Aceder a materiais de
aprendizagem mais diversificados., Rapidez de pesquisa., Facilitar a comunica¢io nos trabalhos de
equipa/grupo., Permitir fazer trabalhos escolares mais criativos e inovadores., E uma forma de ler e
escrever com mais frequéncia., Motivar para a leitura e escrita., Socializar., Partilhar conhecimentos e
informacdes., Desenvolver o espirito critico e capacidade de argumentacio (em féruns, blogs, chats,
por exemplo).

53

Rapidez de pesquisa., Permitir fazer trabalhos escolares mais criativos e inovadores., Motivar para a
leitura e escrita., Socializar.

54

Aceder a materiais de aprendizagem mais diversificados., Rapidez de pesquisa., Facilitar a comunicac¢ao
nos trabalhos de equipa/gtupo., Permitir fazer trabalhos escolares mais criativos e inovadores.,
Socializar., Partilhar conhecimentos e informacdes., Desenvolver o espirito critico e capacidade de
argumentacdo (em féruns, blogs, chats, por exemplo).

55

Rapidez de pesquisa., E uma forma de ler e escrever com mais frequéncia.

56

Poder tirar duvidas com colegas ou em grupos online (comunidades virtuais)., Aceder a materiais de
aprendizagem mais diversificados., Rapidez de pesquisa., Facilitar a comunicacio nos trabalhos de
equipa/gtrupo., E uma forma de ler e escrever com mais frequéncia., Motivar para a leitura e escrita.,
Socializar., Partilhar conhecimentos e informacdes., Desenvolver o espirito critico e capacidade de
argumentacdo (em féruns, blogs, chats, por exemplo).

57

Poder tirar davidas com colegas ou em grupos online (comunidades virtuais)., Rapidez de pesquisa.,
Facilitar a comunicagao nos trabalhos de equipa/grupo., Permitir fazer trabalhos escolares mais
ctiativos e inovadores., B uma forma de ler e escrever com mais frequéncia., Socializar., Partilhar
conhecimentos e informagdes., Desenvolver o espirito critico e capacidade de argumentagio (em
féruns, blogs, chats, por exemplo).

58

Poder tirar duvidas com colegas ou em grupos online (comunidades virtuais)., Rapidez de pesquisa.,
Facilitar a comunicagio nos trabalhos de equipa/grupo., Permitir fazer trabalhos escolares mais
criativos e inovadores., E uma forma de ler e escrever com mais frequéncia., Desenvolver o espirito
critico e capacidade de argumentacio (em féruns, blogs, chats, por exemplo).

59

Poder tirar duvidas com colegas ou em grupos online (comunidades virtuais)., Aceder a materiais de
aprendizagem mais diversificados., Rapidez de pesquisa., Facilitar a comunicacio nos trabalhos de
equipa/grupo., Permitir fazer trabalhos escolares mais ctiativos e inovadores., Motivar para a leitura e
escrita., Socializar., Partilhar conhecimentos e informagoes., Desenvolver o espirito critico e capacidade
de argumentacio (em féruns, blogs, chats, por exemplo).
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60

Aceder a materiais de aprendizagem mais diversificados., Rapidez de pesquisa., Permitir fazer trabalhos
escolares mais criativos e inovadores., E uma forma de ler e escrever com mais frequéncia., Motivar
para a leitura e escrita., Socializar., Partilhar conhecimentos e informagdes., Desenvolver o espirito
critico e capacidade de argumentagio (em féruns, blogs, chats, por exemplo).

61

Poder tirar ddvidas com colegas ou em grupos online (comunidades virtuais)., Aceder a materiais de
aprendizagem mais diversificados., Rapidez de pesquisa., Facilitar a comunica¢io nos trabalhos de
equipa/grupo., Permitir fazer trabalhos escolares mais ctiativos e inovadores., Motivar para a leitura e
escrita., Socializar., Desenvolver o espirito critico e capacidade de argumentacio (em féruns, blogs,
chats, por exemplo).

62

Poder tirar davidas com colegas ou em grupos online (comunidades virtuais)., Facilitar a comunicacdo
nos trabalhos de equipa/gtupo., Motivar para a leitura e esctita., Partilhar conhecimentos e
informacdes., Desenvolver o espirito critico e capacidade de argumentacio (em féruns, blogs, chats,
por exemplo).

63

Poder tirar duvidas com colegas ou em grupos online (comunidades virtuais)., Aceder a materiais de
aprendizagem mais diversificados., Permitir fazer trabalhos escolares mais criativos e inovadores.,
Partilhar conhecimentos e informacdes.

64

Poder tirar dividas com colegas ou em grupos online (comunidades virtuais)., Facilitar a comunicac¢ao
nos trabalhos de equipa/grupo., E uma forma de ler e escrever com mais frequéncia., Desenvolver o
espirito critico e capacidade de argumentacao (em féruns, blogs, chats, por exemplo).

65

Poder tirar davidas com colegas ou em grupos online (comunidades virtuais)., Rapidez de pesquisa.,
Facilitar a comunicac¢do nos trabalhos de equipa/grupo., Permitir fazer trabalhos escolares mais
criativos e inovadores., E uma forma de ler e escrever com mais frequéncia., Motivar para a leitura e
escrita., Socializar., Partilhar conhecimentos e informagoes., Desenvolver o espirito critico e capacidade
de argumentacio (em féruns, blogs, chats, por exemplo).

66

Poder tirar dividas com colegas ou em grupos online (comunidades virtuais)., Aceder a materiais de
aprendizagem mais diversificados., Rapidez de pesquisa., Facilitar a comunicagio nos trabalhos de
equipa/grupo., Permitir fazer trabalhos escolares mais ctiativos e inovadores., Desenvolver o espitito
critico e capacidade de argumentacio (em féruns, blogs, chats, por exemplo).

67

Poder tirar dividas com colegas ou em grupos online (comunidades virtuais)., Aceder a materiais de
aprendizagem mais diversificados., Facilitar a comunicag¢do nos trabalhos de equipa/grupo., Permitir
fazer trabalhos escolares mais criativos e inovadores., E uma forma de ler e escrever com mais
frequéncia., Partilhar conhecimentos e informag¢oes., Desenvolver o espirito critico e capacidade de
argumentacio (em féruns, blogs, chats, por exemplo).

68

Aceder a materiais de aprendizagem mais diversificados., Rapidez de pesquisa., Facilitar a comunicagao
nos trabalhos de equipa/grupo., Permitir fazer trabalhos escolares mais criativos e inovadores.

69

Poder tirar dividas com colegas ou em grupos online (comunidades virtuais)., Rapidez de pesquisa., E
uma forma de ler e escrever com mais frequéncia., Desenvolver o espirito critico e capacidade de
argumentagao (em féruns, blogs, chats, por exemplo).

70

Poder tirar duvidas com colegas ou em grupos online (comunidades virtuais)., Rapidez de pesquisa.,
Facilitar a comunicagdo nos trabalhos de equipa/grupo., Permitir fazer trabalhos escolares mais
criativos e inovadores., E uma forma de ler e escrever com mais frequéncia., Motivar para a leitura e
escrita,

71

Aceder a materiais de aprendizagem mais diversificados., Rapidez de pesquisa., Permitir fazer trabalhos
escolares mais criativos e inovadores., E uma forma de ler e escrever com mais frequéncia., Partilhar
conhecimentos e informacdes., Desenvolver o espirito ctitico e capacidade de argumentacdo (em
téruns, blogs, chats, por exemplo).
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72

Poder tirar ddvidas com colegas ou em grupos online (comunidades virtuais)., Rapidez de pesquisa., E
uma forma de ler e escrever com mais frequéncia., Motivar para a leitura e escrita., Partilhar
conhecimentos e informacdes., Desenvolver o espirito critico e capacidade de argumentacido (em
féruns, blogs, chats, por exemplo).

73

Poder tirar ddvidas com colegas ou em grupos online (comunidades virtuais)., Aceder a materiais de
aprendizagem mais diversificados., Rapidez de pesquisa., Facilitar a comunica¢io nos trabalhos de
equipa/grupo., E uma forma de ler e escrever com mais frequéncia., Motivar para a leitura e escrita.,
Socializar., Partilhar conhecimentos e informagdes., Desenvolver o espirito critico e capacidade de
argumentagao (em féruns, blogs, chats, por exemplo).

74

Poder tirar davidas com colegas ou em grupos online (comunidades virtuais)., Rapidez de pesquisa.,
Permitir fazer trabalhos escolares mais criativos e inovadores., Desenvolver o espirito critico e
capacidade de argumentacio (em féruns, blogs, chats, por exemplo).

75

Poder tirar davidas com colegas ou em grupos online (comunidades virtuais)., Rapidez de pesquisa.,
Permitir fazer trabalhos escolares mais ctiativos e inovadores.

76

Poder tirar duvidas com colegas ou em grupos online (comunidades virtuais)., Aceder a materiais de
aprendizagem mais diversificados., Rapidez de pesquisa., Facilitar a comunica¢ao nos trabalhos de
equipa/grupo., Permitir fazer trabalhos escolares mais ctriativos e inovadores., Partilhar conhecimentos
e informacgdes., Desenvolver o espirito critico e capacidade de argumentacio (em féruns, blogs, chats,
por exemplo).

77

Poder tirar davidas com colegas ou em grupos online (comunidades virtuais)., Aceder a materiais de
aprendizagem mais diversificados., Rapidez de pesquisa., Facilitar a comunica¢ao nos trabalhos de
equipa/grupo., Permitir fazer trabalhos escolares mais criativos e inovadores., E uma forma de ler e
escrever com mais frequéncia., Motivar para a leitura e esctrita., Socializar., Partilhar conhecimentos e
informacdes., Desenvolver o espitito ctitico e capacidade de argumentacio (em féruns, blogs, chats,
por exemplo).

Respostas a questio “Desvantagens do uso da Internet para actividades escolares™*

Frequéncia
da
resposta

Sono, aborrecimento, fome 1
Torna-nos muito dependentes das tecnologias 2
Poder entrar em sites que nao se quer 1
Por vezes as informacdes estiao erradas ou desactualizadas 3
Magoar a vista 1
Poder apanhar virus 5
Depois de se enviar o trabalho ja ndo se pode corrigir 1
Nem todas as pessoas sabem trabalhar na Internet 2
Internet lenta 1
Escrita errada com o uso da Internet 1
A net ir abaixo 4
Fazer mal estar muito tempo de frente para o monitor 1
Nio encontrar a informacio desejada
Dificuldade em seleccionar e tratar a informacao 1
Consumo energético 1
Algumas coisas podem ficar trocadas 1

*Nota: apenas 27 alunos identificaram desvantagens
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Apéndice F

Resultados e tratamento de dados - Questionario I1

O que gostaste menos no uso da plataforma?

O que gostaste mais no uso da plataforma?

1 |nada Tudo

2 |nada Sequéncia de aprendizagem

3 | férum Jogos

4 Tudo principalmente dos jogos que me ajudam a
Nada perceber melhor a matéria

5

6

7 | Nao gosto da pagina de abertura e gostava que Tudo. Porque eu aprendo muito e acho uma forma
houvesse mais gente no chat para falar divertida de estudar.

8 | Nio gosto do férum porque é muito confuso Gostei mais dos jogos de preparacio para testes.

9 Gosto de tudo, eu nao tenho reclamagdes. S6 nio

percebo os jogos de geografia
10 Eu gostei de tudo o que havia na plataforma pois é
muito fixe!!

11 | Gosto de tudo Tudo

12

13 | Nao houve nada de que ndo gostasse Gostei de tudo: jogos e exercicios para o teste.

14 | Gostei de tudo Gostei muito dos jogos

15 | Gostei de tudo. Gostei de tudo

16 | Gostei de tudo. Gostei de tudo.

17 | Nada. Tudo.

18

19 | Nao gostei muito do chat porque quando
precisava de falar com algum elemento da minha
equipa ou quando tinha alguma duvida nio tinha | Gostei dos jogos que ajudaram muito nos meus
ninguém para perguntar. estudos e na matéria que nio percebi na aula.

20 | Eu gostei de tudo, mas ndo gostei muito da parte

de n6s nao podermos ver quanto tempo
estavamos la.

Dos jogos.
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21 Gostei mais do chat e da sequéncia de
Gostei de tudo. aprendizagem.

22

23 | Gostet de tudo. Jogos

24

Gostei de tudo.

Tinha os objectivos para o teste.

25

Quando ndo tinha net ndo podia ir a plataforma.

A Plataforma deveria ser uma coisa para nos

instalarmos no computador sem net.

Os jogos e aprendizagem.

26 | Na plataforma gostei de tudo. Gostei dos jogos.
27
28 Acho que a plataforma seja um método de estudo

Nio ha nada no uso da plataforma de que nio

goste porque acho que a plataforma é muito util.

diferente e que motiva os alunos para o estudo da
disciplina.

Considero os chats muito importantes, porque
assim os alunos podem trocar opinides e
informacdes entre eles.

E também acho os exercicios muito importantes
para os alunos poderem consolidar a matéria dada

na aula em casa.

29

30 Eu gostei de tudo.

31 Gostei de ver os trabalhos das outras turmas mas
também gostei de tudo.

32 Colaborar com os colegas e professora e

As vezes tinha falhas na internet e perdia o
trabalho.

principalmente os jogos de prepara¢io para os
testes.

33

Gostei de tudo.

Os jogos e os T.P.C’s.

34 | O chat Foram os jogos didacticos.

35 | Fazer os t.p.c’s. Podia-se jogar e falar no chat.

36 Os jogos didacticos e os exercicios.
37 | Dos etros nos trabalhos alojados na plataforma. | Dos jogos, das ferramentas. ..tudo.

38

Eu gosto de tudo.

Os jogos sao muito divertidos.

39

Calendario.

Jogos e Chat.

40
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41 | Tinha uns exercicios que nio funcionavam no Foram divertidos os exercicios que a professora
meu computador. colocou.

42 | Gostet de tudo. Gostei de tudo.

43 | Gostet de tudo. Os jogos, os wikis, o chat. Gostei de tudo.

44 Jogo - localizagio relativa.

45 De tudo.

46 | S6 ndo gostava quando abria as coisas e
apareciam c6digo. Mas a professora endireitava | E que nés sem darmos conta estamos a jogar mas a
sempre. estudar a0 mesmo tempo.

47 | Gostet de tudo. Gostei de tudo.

48 Pode-se trabalhar 14 e tirar duvidas no chat com a

professora.

49 Da facilidade do uso do sistema.

50 | Ndo houve nada que nio gostasse. Gostei de tudo.

51 | Néo houve nada de que nio gostasse. Gostei de tudo.

52 | Nio houve nada que eu menos gostasse. Gostei de tudo.

53 Wiki e férum

54 As actividades e a prepara¢io para o teste e a ajuda
Nada. assim tiramos davidas.

55 | Gostei de tudo um pouco. Das varias actividades.

56 | Eu nio gostava que as conversas no chat nio
desse para apagar. Os jogos e o férum.

57 O que mais gosto é que temos 0s objectivos para o
Eu gostei de tudo. teste e da para tirar duvidas sobre a matéria dada.

58 | Gostei de tudo. Ter os objectivos do teste na plataforma.

59 Gostei de tudo, acho que foi muito util para o meu

estudo. E diverti-me a aprender. Acho que os

Acho que gostei de tudo. Nio tenho reclamagdes | outros professores deviam fazer esta plataforma
a dizer. para a sua respectiva disciplina.

60 | Eu gostei de tudo na plataforma, estava Eu gostei muito dos jogos na plataforma, pois acho
organizada, interessante, etc. que motivaram o estudo.

61 | Nao gostei das mensagens ficarem gravadas no | Gostei das partes em que me permitia estudat.

chat.

Como por exemplo o glossario, o wiki.
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62

Gostei de tudo.

Eu gostei mais da rede social. Gostei muito da
plataforma.

63

O chat. Nio gosto de ter as minhas conversas

gravadas.

O facto de aprendermos e divertirmo-nos ao

mesmo tempo.

64

S6 tinhamos um determinado tempo na pagina

Gostei muito dos jogos, exetcicios, chat e ainda

da wikipédia. mais da rede social.
65 | chat Dos powerpoints, dos jogos de aprendizagem.
066
67 O jogo. Acho que é uma maneira divertida de

Gostei de tudo. Acho que estava excelente.

aprender que motiva os alunos. Também achei que
0s objectivos para os testes me ajudavam muito

para me preparar.

68

Eu gosto de tudo na plataforma.

O que gosto mais sdo 0s jogos que me ajudaram a
decorar a matéria.

69

O chat porque era dificil de aceder.

Féruns.

70 Gostei de tudo.

71 | Nio gostei do chat porque ficava tudo gravado. | Os jogos, as coisas para o teste e 0s exercicios.
72 Dos jogos.

73 | Do chat porque a conversa fica gravada. Dos jogos.

74 | Chat. Os jogos.

75 | O chat, porque ninguém usa. Os jogos.

76

Obs.: Um aluno contraiu a gripe A e nio respondeu ao inquérito. Dez alunos nio usaram com

regularidade o dokeos na sua aprendizagem pelo que nio responderam a estas questoes.

XXiX




Apéndice G

1.Tutorial de apoio a inscri¢gdo dos alunos
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Apéndice H
Software dokeos

PAGINA INICIAL

plctsTorma & um expoga de aprendizagem oriine que tem cama principdl obectiva - & vosse Agrendizagen e disciplins e Gergrafis. 0t uma forma inovadar, interezsantz, apelctiva = malivadora.
Nt =zpaco poterSo

Calaborar com o3 coieges de Lurma = das oulres fumas 0z 7.9 o, strawds O um corjurta Oe femamentes que tm &0 vasso Gapor nomeatament o3 uiiizados clets
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J [2] 420 - Free Campus

Free Campus - Dokeos

Geogr@fia =
Utilizaderes anline: 183 (3 Nests curso )| VisSo do Professor

Pagina Principal Alterar perfil

Geogr@fia > Descrigio

Descrigio Geral

Geografia: 7° ano

Anp Lectivo 2009/2010

Este ano vais aprender Geografia, come discipling auténoma, e desta forma aprofundar devidamente alguns dos conceitos que foram introduzides no tew 22 cicle de escolaridade na disciplina de Histéria & Geografia de Portugal.

1°® Periodo

De momento limitar-me-gi a apresentar a 1.2 Unidade de estudo constituida pelo tema *Terra: estudos e representagées”, sobre a qual incidiremos ao longe deste primeiro periodo de escolaridade. Este tema constitui a base para uma compreenséo
progressiva e articulacéio dos conteidos que serdo trabalhados na sala de aula e nesta sala virtual,

Deste modo, nesta fase ainda incipiente, seré desenvolvida sobretude a competéncia da localizagdo dos lugares, sende por isso imprescindivel que conhegas € manuseics as principais ferramentas do gedgrafo

Como verés adiante, o conheciments nio tem fronteiras & o qus aprendsres noutras disciplinas, como Ciéncias Naturais, Matemética, Educagio Visual e Tecnologica (...), serd ¢ umc na &no
desenvolvimento dos projectos que fards ao longo deste primeiro periodo

Objectivos

Heste 1° Periodo as

que serdo p incidirdo sobretudo sobre a localizagdo geogrdfica. Assim, o trabalho que se ird desenvolver permitir-vos-d serem capazes de:

- Comparar representacies diversas da superficie da Terra, utiizando ¢ concetto de escala

_ Ler e interpretar globos, mapas e plantas de vérias escalas, utiizando s legenda, a escala e as coordenadas geogréficas.

- Localizar Portugal e a Europa ne Mundo, completando e construindo mapas.

_ Localizar lugares utiizando plantas e mapas de diferentes escalas.

- Descrever a localizagio relativa do lugar onde vive, utiizando come referéncia a regide do pais onde se localiza, o pais, a Europa e o Mundo.
- Observar fotografias, esbogos, desenhos ou outras imagens, para identificar os elementos naturais e humanos das paisagens representadas.
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LISTA DE UTILIZADORES

| ] Resultados da procura - 420 - Free Ca...| + | =

Pagina Principal |~ Alterar perfil Sair {prof@sandra) |3

Geogr{@fia > Utilizadores > Resultados da procura

1-20/80 U4 » M
Uttimo Nome ] Alterar
1 Abel 84 - 73 - @
l Aléxia Freitas - 73 -
1 dlvaro hilario - 71 - D
'. Ana Nébrega = 7°4 - e 1
1 Ana Raquel Warote - 72 - @
1 André Nébrega - 72 - @
E antanio goncalves - 71 - o
A Beatriz Gouveia - 72 - <) L
™Y Bruna Carolina - 73 - @
1 Carlos Castro - 74 - )
H Carlota Nébrega - 71 - o
1 Carolina Carloto - 3 - @
1 Carolina Duarte - 72 - @

GRUPOS

Free Campus - Dokeos Geogr@fia
Utilizadores online: 176 ( 2 Neste curso )| Vis3o do Professor

Cursos

Pagina Principal Alterar perfil Sair (prof@sandra)

Geogr@fia > Grupos

1-4/4 111
Grupos Reqisto Registado | max. Orientador do grupo
7°4 - 18 18 8andra Torre
73 e 18 22 Sandra Torre
72 - 19 21 Sandra Torre
™ = 23 23 Sandra Torre

|| [£] Areado Grupo 7°3 - 420 —Free&mpum
Tutores: -
. Sandra Torre
I Membros do grupo:
I 1-16/18 111
Uitimo Nome Primeiro Nome ¢ Email
| E S84 Abel abelivsa@hotmail.com
. Freitas Aléxia caracolinhos15@hotmail.com
h Carolina Bruna brunacsardinha@hotmail.com M
1 Carlota Carolina ciac9@hotmail.com
E Rodrigues Catarina catarinaloja@gmail.com
. Vital Daniel danivitalg@homtail.com
E Oliveira Daniel daniel.andred3@hotmail.com A
Maia Daniela danimaia55@hotmail.com i
Gama Daolores recebos@hotmail.com
g Baptista Edna ednakidoxa@hotmail.com
E Sousa Helena helenagarajau@hotmail.com
f Caminata Jodo joaothedead @hotmail.com L3
ﬂ Gouveia José JAF.G_@hotmail.com
1 Pereira Joshua Joshua_96@hotmail.com
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DOCUMENTOS

7) 420 - Free Campus - Mozilla Firefox
File Edit Wiew Higtory Bookmarks Tools Help

e o . Cc %X & %

Back Forward  Reload  Stop  Heme  DownloadHelper

hittp://campus.dokeos.com/main/document/document.phpcidReq=420&isStudentVisws=true ¥ -] [29- Google Al

A\

2 Most Visited P Getting Started 3, Latest Headlines ) APA Formatting and 5... 4 Windows Live Hotmail ™1 Campus virtual: - Cién... *J Geegle Schelar *§ Google Translate | | FLiP - Feramentas par... »
@D~ ElGo +4 K Traduza- |8 GreenCard (g3 Futebol (g Teste Q [& Cambio (2 Joges - B Casino (%) Ringtones ~ @ Top5 34 Lotari Y Venda! » | [+
| [ 420 - Free Campus - -

Free Campus - Dokeos Geogr@fia *
Utilizadores online: 180 ( 1 Neste curso )| Visdo do Professor |7

Cursos

Pagina Principal Alterar perfil Sair (prof@sandra)

Geegr@fia > Decumentos > Home

fa  Gravar@p)

Pasta/directdrio actual - ‘ Home |z|

1-8/8 1i1
Tipo Nome 1 Tamanho Data

Revisoes E 42 5k 5 dias, 6 horas
2009-11-25 09:56:48

licoes no_5_e_6 E 5728 1 més, 1 semana
2009-10-18 16:51:55

Licoes_no9 e 10 & 375B 2 semanas. 5 dias
2009-11-11 12:24:03

.J Licoes 13 e _14- 15 e 16 E 3.78M 2 semanas. 4 dias
2009-11-11 19:31:55
.J Licoes_11_e_12 E 384B 2 semanas. 5 dias
2009-11-11 12:25:54
.J Licoes 3 e 4 E 8021k 1 més, 3 semanas
2009-10-07 14:16:38
.J Licoes 1 e 2 E 1.6k 2 meses, 1 semana
2008-08-21 15:39:538
J Licoes?_e 8 k& 16.24k 1 més, 1 semana
2009-10-18 19:18:42 S
| [ Dokeos Documents - 420 - Licoes 1... | + [~

St e s o rm S

Contnus s empenhar-tels)

N
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FORUNS

j [2] 420 - Free Campus |_| F

Qual a melhor ferramenta geografica?

& |

A Rita estava a fazer um trabalho de Geografia sobre o Mundo. Apés alguma reflex&o concluiu que o trabalho seria melhor compreendido
pelos seus colegas se pudesse ilustrar com o recurso a uma ferramenta geografica.
Em equipa, escolham uma forma de representar a superficie terrestre e apresentem argumentos (vantagens/desvantagens) para

conseguirem convencer a Rita da vossa escolha.
Sandra Torre seg

2009-09-30 00:24:01

Responder a esta
mensagem
Citar esta mensagem

Ferramenta Geografica

Catarina Rodrigues
2009-10-07 18:33:29 Para ajudar a Rita no seu trabalho, nés achamos que o uso do globo é o mais apropriado, pois para além de dar uma vis&o

realista do mundo é também um instrumento que facilita na visualizag&o do mesmo.Porém néo & téo facil de transportar como um mapa.

X @ e pesargT e ITS T T T T AT Ty, S U U ST e U T e
Houve desinteressados, e a Colaboragdo online ajudou e Muito!
Responder a esta
mensagem

Citar esta mensagem

w para Aprender!

Reflex&o individual ou de equipa

Eu acho que o nosso trabalho estava bom e fodos nds trabalhamos para o Power Point, mas, a apresentacdo € que ndo correu assim tio bem.

Para a prixima, irei tentar fazer melhor..,

Licia Aguiar
2009-11-18 23:53:43

7 X & Licia
7°1
Responder a esta nels
mensagem
Citar esta mensagem
CHGR 74

Eu, pessoalmente, gostei muite de realizar este trabalho com a minha equipa (CHGR)
Penso que o trabalho estava razodvel mas tentaremos sempre melhor da préxima vez.

Trabalhdmos todes em equipa, todos colaboram & todos opinaram e penso que divulgamos a informacgio mais importante acerca do Continente Asidtice . (paises,censos,muralha da

Carlos Castro china...)

PRI B D N30 realizamos nenhum tipo de grafico pois, ndo consideramos necessario

Rt @gﬁ Nio nos esforcamos ao maximo mas estamos satisfeitos com o resultado
Responder a esta Fomos responsaveis nem sempre empenhados mas interessados.
mensagem

Penso que deveriamos ter relido varias vezes o trabalho para uma melhor apresentacio do mesmo

Citar esta mensagem
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WIKIS

| [ wiki - 420 - Free Campus

CUTTPIE ] TTIETUTdl & TESpUstd,

Equipa: Fénix
Elementos: Catia Sofia, Licia, Sara Raguel e Humberto 7%1
Resposta: Através de globos e mapas

Vantagens: Avantagem do mapa & de ser de facil transporte e ??de ter ,uma forma concreta 3 da superficie terrestre??. Avantagem do globo é de ser a forma mais fiel de
representar a Terra.

Desvantagens: Uma das desvantagens dos mapas é que sio dificeis de reproduzir a forma esférica num plano. As desvantagens dos globos € que s&o de dificil transporte e ndo
apresentam a informac&o ao pormenar. Boa!!

Prof: Bom traballho Fénid!

Desvantadens do globe: Dificil transporte.

Vantagens do mapa: Facil de transportar e acessivel?7? .
Desvantagens do mapa: Visdo pouco ao promenor. o contrario
Equipa:CaVilé

Elementos: Vitor, Carolina Isabel, Jésica Turma: 2

e |
Prof Cavijé, podem fazer muite melhor!! Toca a investir mais no trabalho de equipa! "~

= Imbatveis
tos: Sara Besirz, Disra Maris Frarsceszs = Mars
mos repraseriar s superficie terestrs =
2lizar A desvartag

Az \zrtagers = Desvartagers 02 mapa: Com = maps @
Tarra rum plars.

suimes sstuder dz uma farma mais

ﬂ nstiels, Zienglo 2 esoria. As etz esth 12! Good Joo

Grups: HA BN
A desvantagam do ghobe & riz conseguin locakzan certes sitics & upar mwite e2pa5e, @ vantagem da gicbe € que o8 pede lecakzan livha o sgusdon & também poder kocckzar Cidodes & Paises. A = = vera x
i - locokzar certes Fregussios]sd s for desse bgar), pequercs higares

Sro reaimETie @ Qo0 MB0 DRMNE VISUSIZEN RAIMEN0NES, OTU0E MK 250240, & Malk MRl WETED0MEN 2 BT

m

DR ELFA (Erkez Luzna Felloiz Abar)

Adsma
Esmagas0 e

m 0o gl ocupar Mo ma:
ibém poder kocallzar oeros

2 52 pode localizar NN o2 equaTor @ e poder ocalizar Chiades ¢ Paikses. A demaEniagem do mEna & na poder locallzar oF Pafses @ o poder ver 2 IMNE 00 SGUEHar, 2VETIEgEM 00 MEE @ par s=r

ﬂ femmmem, =guipe tm de rever = respesta.. Bt spresmniam apma covmtaments 2 desvantegem G gicbe couper mais Sxpmpe qus o mape. Folem valsr 2 compietar/mefioer 2 respesta,

Equipa Fenlx

Elementos: Catia Sofia, Lok, Sara Raguel e Humoeno 71
ReEposia ATSISE 02 QID00E & MEEE

WVantagens: Avatiagem o mape & de ser de fol ransoore &

Umadas s e reprosuin s ra—

#13 & 03 Supery

res=?? Ausritagem oo ghino & de ser 2 S maks fel o representar a Terra

. Baal!

r.y -
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SEQUENCIA DE APRENDIZAGEM- EXERCICIOS DE CONSOLIDACAO

[1] Sequéncia de Aprendizagem - 420 - F.

Free Campus - Dokeos

Pagina Principal Cursos Alterar perfil

Geogr@fia > Sequéncia de Aprendizagem

Geogr@fia
Utilizadores online: 154 ( 3 Neste curso )| Viso do Aluno | @Ajuda

Sair (prof@sandra)

100%

Z-'k‘ Acrescentar nova & de de SCORM e AICC
Home Progresso urso
Q Geografia - conceitos basicos L
--Scorm genérico—- local UTF-8 &
100%
Preparagao para o teste sumativo H
A4 e —Scorm genérico- local UTF-8 & N BzX@ LLaiy
100%
Localizagéo relativa H
@ ¢ e ~Scorm genérico— local UTF-8 # RN Y~E JREPNO) Ay
100%
Europa: peninsulas e relevos H
& Furona:p e ~Scorm genérico— local UTF-8 & RaBE@E<O ey
100%
Regibes europeias H
@ ! 1 —Scorm genérico— local UTF-8 # z& - z X@ 3@
100%
QP Peninsulas . 1
—-Scorm genérico—- local UTF-8 #

or - Sandra Torre

| [2] Geografia - conceitos bisicos - 420 - .

) Pigina principal

Inicio .~

@wou
L

1. 0 objecto de estudo da Geografia 530 as paisagens temestres (natursis & humanizadas).
Verdadeio © Faiso © B
2.0 método da Geograt

ta unicamente 20 local em estudo.

3o drects, o que pressupde

Verdadeio () Faiso O g5,
3. As paisagens terrestres sdo espagos mokdados unicamente pela Natureza.

Verdsdeiro © Faiso © g5,

4. Esta fotografia da Antdrotida constitui um exemplo de uma paisagem natural.

Verdadeio © Fatso ©

|

| [ Preparagio para o teste sumativo - 4.

m

) pagina Principal

Observag3o dos fendmenos naturais & humanos nas visitas de estudo; g

(©) Observagio de paisagens em fotografas ra Intemet;

wOo0
[

Observaglo de um video;
(© Observaplo de uma paisagem através da sala de aula.

Preparagio para o teste sumativo

Reflexdo

Quais as vantagens  desvantagens do uso do iobo @ do mapa?

m

)

Calannia swidbinla

XXXV1



JDPrq)rqilp-znhsies.mﬁ\mdl...

S T

o Fagina Principal 4 Questdes de Escolha Multipla

@O0
—,

(@} Faizagens tenestres/supariicis temestre
(@) Relsvoecima
Vergassiro

Qusi o principsl métoss & Geografia?

& Descig
@ Obseruagio

Que i

(7) Paisagens natursis & humanzsdss.

) Paisagens naturais

? Selecgdo multipla

Vancouver no Canadd:

=] Localizagio relativa - 420 - Free Cam...

B Pagina Principal

@SOo0
R

‘onstruir Organizar Mostrar

» 1571

F——

o Pagina Principal

l ©00
S

Construir Organizar Mostrar

Peninsulas ¥

Relevos Europeus.... sera que também sabes??

Exercicio de correspondéncia

A tua pontuacdo & 100%.
Correct! Well done

anga =)

Estendem-se desde a Austria, Eslovénia, Italia, Suica, Alemanha e Franga =)

S3o nordicos (ficam na peninsula escandinava). =)

Dividem a Russia em 2: a parte europeia e a asitica =)

E o limite do extremo sudeste da Europa (assentam na Gedrgia, Arménia e Azerbaijéo) --)
Localizam-se na Italia. =

Localizam-se no Sul da Europa ( Eslovénia, Albania, Sérvia e Montenegro...) -)

Check

XXXVil




[&] Europa: peninsulas e relevos - 420 - F... | + _

(.-) Pagina Principal 3 1 —

LY A"

100%

espondéncia entre os itens da coluna da esquerda com a coluna da direita

Europa: peninsulas e relevos

Construir Organizar Mostrar Peninsula Italica Lacsliza-se no Sul da Europa (ltélia)

Peninsulas ¥ Peninsula Balcanica Localiza-se nos Balcas (Grécia, Albénia, Bulgéria...)
s EUr0peus.... Serd que tampém

Penisula de Kola Selecciona a afirmac&o correcta

NN e 2] Selecciona a afirmaco correcta

) B Pertence & Dinamarca
Peninsula Ibérica Localiza-se no Sul da Europa (ltélia
Peninsula da Jutldndia | com a Finiandia
E constituida por trés paises nordicos (Noruega, Suécia o norte da Finléndia)
Constituida por dois paises mediterrénicos (Portugal e Espanha)
Localiza-se nos Balcés (Grécia, Albénia, Bulgéria...

[2] Dokeos Documents - 420 - /Ano_201... | -+ -
Geogr@fia

| @A

Free Campus - Dokeos

a

Pagina Principal  Cursos  Alterar perfil Sair (prof@sandra)
Geogr@fia > Documentos > /Anc_2010/paises.him

Sem frames

Paises e Capitais
Quiz
Show questions one by on,

Qual a capttal da Alemanha?

Berfim

Luxemburgo

Talin

esterddo

Bruxelas

Luxemburgo

[-] Dokeos Documents - 420 - fAno_201... | -

Free Campus - Dokeos Geogr@fia

| & Ajuda

Pigina Principal ~ Cursos  Alterar perfil Sair (profi@sandra)
‘Geogr@fia > Documentos > /Ano_2010/Regioes_europeias.htm

Sem frames

Regides Europeias

Regices_europeias.htm Exercicio de correspondéncia

Faz correspondéncia entre 0s ftens da coluna da ssquerda com a coluna da direta

_enest |

Europa Mediterrénica 777
Europa Nérdica 777
Europa Ocidental 777
Europa do Leste 77

XXXViil




ANUNCIOS

|| [ Anincios - 420 - Free Campus |+ E
Envio dos trabalhos sobre oS contine... Um excelente fim-de-semanal N
Apresentagio e envio dos trabalhos "... Prof. Sandra Torre

; et R H

Teste sumativo - novos exer s e resumoe do que dispoem na plataforma

Publicado em - Sequnda, 01 de Fev de 2010

Boa tarde alunss. A pedido de alguns alunos fiz alguns exercicios extra para se prepanaren para o teste da préxima semana (turmas 1, 2 ¢ 3). 4- na semana seguinte,

Preparagdo para o teste sumativo:

| 1. Alguns exercicios:
- Sequéncia de Aprendizagem: Europa: peninsulas € relevos; peninsulas; regides europeias
- Documentos: na pasta Ao 2010 regifies europeics, paises (paises e capitais)

2. Jogos:
| - Continentes e oceanos
- Mares

- Relevos

- Paises e continentes

3. Documentos:
- Documentos: na pasta Ano 201 Objectivos Europa
Bom estudol Sejam responsdveis! Se tiverem dividas, confactem-me (na aula, mail ou messenger).
Prof. Sandra Torre

IXar

2

LIGACOES

j [] Ligagées/links - 420 - Free Campus + F
Free Campus - Dokeos Geogr@fia
Utilizadores online: 177 (1 Neste curso )| Wisdo do Professor

Cursos

Pagina Principal Alterar perfil Sair (prof@sandra)

Geogr@fia > Ligagoes/links

Jogo das coordenadas geograficas

Jogo: Continentes

Jogo: Rumos da rosa-dos- ventos

Jogo: Oceanos e mares

Jogo: llha da Madeira

Google
Rapido e poderoso motor de pesquisa

Wikipedia
Enciclopédia online gratuita

e

-

D Ligacdes/links - 420 - Free Campus x| Geografia

JOGO DO’ CONTINCATES

Tens um minuto para acertares no maximo de continentes

Toca no botéo situado no F—
seguinte continente: HFErEnE Pontuacao: 2

Th 00:12:89 ® http:/fedumed.no.sapo.pt
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TRABALHOS ELABORADOS PELOS ALUNOS

420 - Free Campus x Geografia K|t -
L}
1-10/23 IEEN
Titulo | Autores Data Alterar
Africa ding.pptx [ Sandra Torre 2 semanas, 4 dias T
12de Novde 09  14:53 14:53
= ] Africa no Mundo.ppt d Helena Sousa 3 semanas, & dias X =
= 04 de Nov de 09  13:02 13.02 il
=) Asia - Cavijé [ Vitor Pestana 3 semanas, 1 dia T
- 07 de Nov de 09  20:07 20:07
&) Asia - trabalhadores [ Catarina Rodrigues 3 semanas, 5 dias T
= 03 de Novde 09 23:05 23:05
=) Asia CHGR [ Helena Fernandes 3 semanas, 5 dias T
- 03de Novde 09 21:2421:24
] Asia tecnomaniacos [ Carlota Nobrega 3 semanas, 3 dias T
= 06 de Nov de 09 00:23 00:23
[T ] América de Norte a Su 4 ever [ Sara Teixeira 3 semanas, 4 dias T =
- 04 de Novde 09 18:46 18:46
&) América do Norte Black Roses [ Sandra Torre 3 semanas, 18 horas T
™ = 08 de Nov de 09  22:46 22:46
&) América do Sul e América Central.ppt [ Daniel Vital 6 dias, 7 horas . T
o Equipa PRS 7°3 24 de Nov de 09  09:47 09:47
&) América do Sul [ Marco Freitas 3 semanas, 2 dias T
= Trabalho: Os Imbativeisrnrn7*1 06 de Nov de 09 23:36 23:36

Sandra Torre

Sem frames

11 Sandra Torre : O meu email: sandrat.geo! @amail.com

1% Sandra Torre - ou

3* Sandra Torre : sandratorres_crea@hotmail.com

1% Luisa Robison - nao consigo ver aguele trabalho gue a professova disse gue eva um bom exemplo.
7| Sandra Torre : Bom dia Luisa ja Ihe envio o powerpoint

1% Abel 83 - nao consigo abrir as licoes 13e 14, 152 I6

5] Sandra Torre - Abel, enviei-lhe por mail o powerpoint que estava nas liges
5% Sandra Torre : se mais alguém deparar-se com este problema, digam’@

1]~ Aléxia Freitas - abel

1% Aléxia Freitas : estas ai

5= joao vasconcelos - ola

2]< joao vasconcelos : ola

CHAT

umentos > /chat,

10-01-23.10g. htmi

Sem frames

! Beatriz Gouvela : Qual é o coisiinhe que vamos jogar ? §:

.brincar.p

' Daniel Vital : Quando comegares Diz..
- Esse td em ingl"so:
iglés T

! Beatriz Gouveia : htip.://edumed no.sapo. pt/JogoCapEur. htm Vamos tentaar ete(:

' Danlel Vital : yep.. E a mesma coisa,, Este e bom, Porque E Grane, os outros sdo Minis..

pografia_paises_da_europa.html ahaha ndo ligues ao Sitee @

' Beatriz Gouveia : vou comegaar (:

' Beatriz Gouveia : nao encontro estocolmo :b

! Beatriz Gouvela : ja joguei tantas ezs stes jogos todos :bb
' Daniel Vital : xDDD

| Licia Aguiar : 1

x|



ESTATISTICAS

[] Estatisticas - 420 - Free Campus . B
Pagina Principal Cursos Alterar perfil Sair (prof@sandra)
Geogr@fia > Estatisticas
Estatisticas dos estudantes | Estatistica do curso Imprimir @g ‘ Exportar como ficheiro CSV M
AAlsrlar utilizadores inactivos a partir de | 7 w7/ Notificar
61-80/81 M 44/5» M
Codigo Oficial Ultimo Nome | Primeiro Nome Tempo no curso Progresso  Pontuagdo  Trabalhos Mensagens  Primeira ligagao Ultima ligagio Detalhes
Pereira Miguel 1.01:33 0% 0% 0 1 12 Outubro, 2009 09 Janeiro, 2010 A >> L
Pereira Jéssica 54:18:44 75 % 0% 1 2 10 Outubro, 2009 23 Janeiro, 2010 >>
Pereira Francisco 0:15:10 0% 0% 0 0 02 Outubro, 2009 22 Janeiro, 2010 >>
Pereira Joshua 0:29:58 0% 0% 0 0 29 Setembro, 2009 20 Janeiro, 2010 5}
Pestana Vitor 6:02:31 75 % 0% 1 0 06 Qutubro, 2009 19 Janeiro, 2010 >>
Pimenta Miguel 6:59-44 75 % 0% 0 1 30 Setembro, 2009 18 Janeira, 2010 & >> I
puggioni francesca 34543 50 % 0% 1] 1 25 Setembro, 2009 23 Janeiro, 2010 >>
Ribeiro Marcelo 313:19:13 25 % 0% 0 0 29 Setembro, 2009 20 Janeiro, 2010 >§
Robison Luisa 4.07:03 100 % 2128 % 1 1 22 Setembro, 2009 22 Janeiro, 2010 >>
Rodrigues Henrique 2:12:03 100 % 25% 1] 1 02 Qutubro, 2009 22 Janeiro, 2010 >>
I Rodrigues Catarina 782149 75 % 0% 1 2 24 Setembro, 2009 20 Janeiro, 2010 >> L

GLOSSARIO

| [£] Glossirio - 420 - Free Campus |
Pagina Principal s Alterar perfil Sair (prof@sandra)
Geogr@fia > Glossario -
ﬁ,_] Acrescentar termo  [[=| Table view
1-10/10 111
Mostrar Data
ot Nome do te! Definigdo do termo criag
1 Geografia 2009-09-30 2009-09-30 & ¢
19:27:44 19:31:17 >
2 Paisagem E tudo aquilo que & acessivel 3 nossa observacio o que inclui os elementos naturais e humanos. 2009-09-12 2009-12-02 & &
. 19:10:37 11:30:11
3 Eixo terrestre Eixo da Terra - Linha imaginaria que passa pelo centro da Terra e pelos Pélos, em torno da qual a Terra executa o seu 2009-12-02 2009-12-02 $ &
movimento de rotacio. 11:10:13 11:10:40 o g
4 Pélos 2009-12-02  2009-12-02 49
Pélos- Correspondem ao0s pontos de intersecc3o do eixo da Terra com a superficie terrestre. 111117 11:11:36 x
5 Circulos: maximo e menor 2009-12-02 2009-12-02 Poap s
Circulos - ver imagem 11:13:50 11:14:02 >4
Flerilne Mivimne - |inhac imanindrise aua dividam 2 Tars am diae nartas innsic




