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Resumo

E hoje amplamente reconhecido que ndo basta fornecer aos estudantes modelos de aprendizagem
apelativos, nomeadamente, sustentados em tecnologias digitais ou na comunica¢do multimédia
interactiva. A tentativa comum de usar os computadores e a Internet com o mero objectivo de
tornar a aprendizagem mais “atraente” esta votada ao fracasso como forma de educar. Torna-se
necessario recorrer a modelos pedagdégicos que possam assegurar a eficacia dos processos
cognitivos, que permitam uma melhor compreensao das matérias e, simultaneamente,
proporcionem uma grande satisfacdo aos aprendentes. Esta satisfacdo pode ndo ser imediata mas
apenas conseguida apds um esforgo arduo e persistente. Neste contexto, examindmos os resultados
de algumas experiéncias em que se procurou integrar nas plataformas de e-learning (Moodle) os
ambientes pessoais de aprendizagem (Personal Learning Environments ou PLE), interligando diversos
recursos de aprendizagem adequados aos objectivos pedagdgicos.

Introdugao

Na era dos novos media digitais o classico “receptor passivo” da comunica¢do tornou-se,
finalmente, um interlocutor capaz de expressar uma opinido critica sobre o que vé, de seleccionar o
que quer ver e de criar os seus préprios conteddos, conforme esta demonstrado nos mais diversos
blogues, e em sites como o YouTube ou o Facebook. Estas sdao inovagdes que derivam do
aparecimento de uma nova sociedade, interligada em rede, em interac¢do constante, rapida nas
decisbes, globalmente informada e baseada na integracdo de vérios media digitais. Assim, faz
sentido considerar a integracdao de sistemas de aprendizagem que sdo geridos pelos estudantes,
permitindo-lhes definir objectivos pessoais, controlar os contelidos e comunicar uns com os outros.
Estes ambientes pessoais de aprendizagem constituem um campo privilegiado de investigacao e
designam-se na literatura cientifica anglo-saxénica por Personal Learning Environments (PLE’s). Na
realidade sdo constituidos por varios sistemas, que podem incluir redes sociais, ambientes virtuais e
software livre, interligando diversos recursos de aprendizagem adequados aos contextos
pedagdgicos estabelecidos e as competéncias a adquirir por cada um.

Os objectivos desta comunicagdo centram-se na identificagdo de novos modelos pedagdgicos
para a aprendizagem online e no mapeamento de novos recursos em func¢do de actividades lectivas
e sociais incluidas em cursos de Educacdo a Distancia, principalmente na Universidade Aberta de
Portugal, mas também noutras instituicGes nacionais e estrangeiras. Para contextualizar os factores
pedagdgicos, sdo discutidos igualmente os estilos de aprendizagem individuais, as caracteristicas de
mobilidade e acesso as novas tecnologias, e a emergéncia de uma nova sociedade proporcionando



novas formas de obter conhecimento, de interagir em grupo, de criar e publicar conteudos, entre
outras inovagdes.

Personal Learning Environments (PLEs)

A evolucdo tecnoldgica tem sido com frequéncia a chave que conduz as mudancas na educacao.
Os ambientes pessoais de aprendizagem, ou PLE’s, para usar a designacdo anglo-saxdénica mais
universal, resultam da evolugdo social e cultural subjacente ao desenvolvimento tecnolégico da Web
2.0 (Mota, 2009). Com o desenvolvimento da Web 2.0, os alunos passaram a controlar os seus
proprios processos de aprendizagem, escolhendo as ferramentas de que necessitam, estabelecendo
redes sociais e agregando recursos. Os ambientes criados, especialmente no ensino a distancia,
saem cada vez mais do ambito das plataformas institucionais, englobando todos os recursos de
concepcao, producao e partilha, com inclusdo dos meios de comunicacao e socializagdao que os
aprendentes utilizam. Segundo Anderson (2006), o PLE pode ser uma interface Unica de todo o
ambiente digital usado por um individuo, integrando os seus interesses pessoais e profissionais,
assim como as aprendizagens formais e informais. Neste sentido, tanto os professores como os
aprendentes podem adaptar o seu ambiente de aprendizagem as necessidades de fluxo, de partilha
ou de arquivamento da informacdo. O uso dos PLE’s contribui ainda para uma melhor adaptacgdo dos
recursos a diferentes estilos de aprendizagem dos alunos e em acordo com os contextos ou os
contetddos da aprendizagem. O uso dos PLE’s permite também a identificagdo do aluno com o
respectivo ambiente de aprendizagem e caracteriza-se pela énfase que coloca no papel da
metacognicdo. O autor do PLE selecciona os seus recursos, cria e edita os documentos, publica-os,
escolhe novas ferramentas e enquadra-as no ambiente virtual, avaliando permanentemente o seu
percurso enquanto o adapta as aprendizagens que realiza (Educause, 2009).

Verifica-se hoje uma preocupacao acrescida em aproximar as instituicdes de ensino dos PLE’s, com o
desenvolvimento de plataformas de integracdo. A mais conhecida experiéncia internacional neste
sentido é a plataforma Elgg (http://elgg.org/), que permite ao aluno ter total controlo sobre o seu
PLE, construindo o seu percurso de aprendizagem e estabelecendo contactos com recursos,
professores, outros alunos, ou individuos com interesses semelhantes. Também em Portugal, a
Universidade de Aveiro criou a plataforma Sapo Campus (Santos, 2010), no sentido de ultrapassar a
rigidez das plataformas convencionais e de acompanhar os alunos sem limitar o desenvolvimento
dos seus ambientes pessoais de aprendizagem.

Estilos Individuais e Modalidades de aprendizagem

Todos temos diferentes estilos de aprendizagem mas esse estilo pode ainda variar consoante o
contexto, os contelddos e os conhecimentos adquiridos por cada um. O que é importante referir é
qgue os estudantes possuem preferéncias em termos de abordagem pedagdgica em determinados
contextos (Attwell, 2007). De facto, o estilo de aprendizagem de cada pessoa é uma combinagdo de
como ela percebe, organiza e processa a informacao, seja esta visual, auditiva ou abstracta.



Num processo de aprendizagem online o estudante tem muitas possibilidades de escolher o seu
ambiente de aprendizagem. Ele faz uma aprendizagem activa, critica, selectiva, podendo optar pelo
que aprende, pela forma como aprende, interagindo com os conteldos de aprendizagem. O
manancial de tecnologias de informacdo e comunicacdo é imenso o que permite ao aluno
seleccionar, e mesmo conjugar, diferentes suportes para a sua aprendizagem (Dias de Figueiredo,
2002). Ele é ao mesmo tempo emissor e receptor de mensagens que sdo difundidas numa rede
amplissima e interligada a escala mundial. A sua aprendizagem é individual, mas nunca realizada de
forma isolada, porque a rede esta ligada ao mundo, é activa e estd em constante expansao.

Contudo, a aprendizagem online ndo deve ser um "fast-food" em que o aluno se serve de algo
pronto. Deve, antes, ser uma pratica que permite um equilibrio entre as necessidades individuais e
as ofertas pedagdgicas da instituicdo. Factores de natureza fisica, ambiental, cognitiva, afectiva,
cultural e socioecondmica influenciam este processo. Para os estudantes, conhecer como sdo
afectados, entender os prdprios processos de ensino/aprendizagem, deve ser a principal arma para
conseguirem a flexibilidade necessaria a essa nova realidade; porém o caminho para atingirem esse
objectivo é tdo individual quanto o processo de aprendizagem em si.

Os media digitais de apoio a aprendizagem adquirem hoje multiplas formas, por exemplo, para
gravar e editar som existe o Audacity, para montar um video é possivel usar o MovieMaker do
Windows e para tratar as imagens fixas o PaintNET é muito util. Para as imagens podem ser
mencionados, por exemplo, o Picasa para catalogacdo e o Flickr para a partilha de imagens. Outras
op¢oes sdo: o marcador Delicious para partilha de fontes web, e o Facebook e o Twitter, para todos
os tipos de comunicagdo. Ao nivel de Web Browser, além do Firefox ou do classico Internet Explorer,
o0 mais radpido usado actualmente é o Google Chrome. Como sistema de comunicacdo sincrona o
Skype é um dos mais utilizados. Poder-se-ia ainda referir, como ferramentas de suporte, motores de
busca como o Google ou o Bing. Com todo este apoio a disposi¢do, os alunos, individualmente ou
em grupo, podem criar, editar, publicar, partilhar, comunicar, e assim obterem o conhecimento
pretendido, haja tempo e oportunidade.

Uma solucdo para a falta de tempo na aprendizagem pode ser encontrada na possibilidade
oferecida pelos dispositivos mdveis de comunicac¢do. Estes dispositivos tém sofrido uma rapida
evolucdo ao nivel das suas capacidades técnicas, e até mesmo na quantidade de aplicagbes que a
eles estdo associados. Acrescente-se ainda, a esta vantagem, a sua simplicidade, funcionalidade,
portabilidade e facilidade de utilizacdo, para termos uma aposta de sucesso. Hoje em dia existem
varias aplicacées Web 2.0 capazes de ser utilizadas num telemovel ou PDA. Feita uma busca a varias
possibilidades de utilizacdo destes dispositivos, verifica-se que esta a ser cada vez mais utilizado o
SkyFire, browser que permite a navegacdo na Internet, que suporta Flash, Java ou Quicktime. Tal
como nos computadores portateis também entre os dispositivos méveis se encontram disseminadas
as aplicacdes para o Facebook, o YouTube, o Blogger ou o MSN.

Aplicagao e Uso de Componentes PLE

Na maior parte dos casos a plataforma Moodle funciona como o alicerce de todas as actividades
a desenvolver nos cursos online. E através desta plataforma que as tarefas s3o apresentadas aos
estudantes, tal como os recursos a utilizar para a execucao das mesmas. O estudante, por sua vez,
apresenta o seu trabalho, quer seja colaborativo quer seja individual, participa em fdruns de



discussdo, e faz uso de um espago para tirar duvidas. A plataforma Moodle é utilizada também como
o principal recurso na monitorizacdo e na avaliacdo dos alunos, uma vez que se trata de uma
aprendizagem essencialmente formal, associada a uma instituicdo de ensino universitario.

Os recursos sdo apresentados em diversos formatos, embora o formato de documento em
Word e PDF sejam uma constante (quase sempre com a hiperligacdo activa para o sitio onde
podemos encontrar estes documentos através da Internet). Também o recurso a outros sites e a
indicacdo de bibliografia complementar é frequente. A utilizacdo dos recursos descritos, para além
de possibilitarem um acesso simultdneo ao mesmo documento pelos estudantes, permite ainda a
visualizacdo de varios documentos ao mesmo tempo no monitor.

Os féruns de discussdo, ferramentas utilizadas com muita frequéncia, e, nalguns casos os chats,
possibilitam a interaccdo com vdérios elementos relativos a aprendizagem, sendo que a interacgdo
com os professores remonta para uma aprendizagem auténtica, em ambiente de trabalho real. Uma
simulacdo do ambiente de sala de aula pode ser muito muito bem conseguida através do ambiente
virtual Second Life. As aplicagGes de trabalho colaborativo, como o Wiki ou o Google Docs, revelam-
se muito proficuas no desenrolar de vdrias actividades. A utilizagcdo de redes sociais, como o Twitter
ou o Facebook, representa o culminar da promocdo de interactividade, caracteristica importante dos
meios hipermédia, visto que cria um potencial de trabalho conjunto, onde os estudantes estdo
ligados e podem adicionar novas ideias ao trabalho de outros, ou, melhor ainda, ao trabalho original
do professor.

Embora o estudante tenha que cumprir as tarefas propostas nas diferentes unidades
curriculares, o percurso e as ferramentas a utilizar sdo, na maior parte dos casos, deixados ao seu
critério. Esta flexibilidade permite-lhe ir construindo também o seu PLE, de acordo com as suas
preferéncias, as necessidades do momento e os contextos em que se desenvolve a sua
aprendizagem. Pelo facto do Moodle ser um ambiente fechado, surge a necessidade de expandir
esse ambiente, ndo s6 em contexto formal como foi referido, mas também em contexto informal,
ndo formal e de aprendizagem ao longo da vida. Assim, sdo frequentemente utilizados diversos
componentes PLE, uns de cariz obrigatério, outros opcionais, e de ordem varia, por exemplo: na
producdo e edicdo de texto (Wiki ou Google Docs), na publicitacdo de conteudos (Blogs, Slideshare,
Scribd e Web site), na producdo, edi¢cdo e publicacdo de som e imagem (Youtube, Picasa, PodBean,
Audacity e MovieMaker), no acesso a redes sociais (Twitter, Facebook e Hi5), como marcadores
(Delicious, Diigo), para imersdao em mundos virtuais (Second Life, AbNet e Active Worlds), e no
contacto sincrono e assincrono (MSN, Google Talk, Skype e e-mail).

Relativamente as actividades realizadas no Moodle, verifica-se hoje que os alunos investem
mais na participagcdo em foruns de discussdo, uma vez que se tratava de uma componente da
avaliacdo com um peso significativo. No entanto, a preparacado dessa participacao ocorre, com maior
pendor, fora do Moodle, nos PLE’s dos alunos. Outras actividades, como a elaboragao de trabalhos
escritos individuais ou colaborativos, a criagdo de recursos digitais, a elaboracdo de portefdlios
digitais e a comunicacdo entre alunos, sdo geralmente realizadas nos PLE’s dos alunos. Para finalizar,
no sentido de melhor caracterizar o uso da plataforma Moodle e dos PLE’s organizamos a
informacdo numa tabela.



Pontos fortes Pontos fracos

- Facilidade de utilizacao e ponto-de- - Muito centrado na instituicao e no
encontro para todos; professor;

- Seguranca dos dados/recursos colocados | - Acesso aos contetdos limitado no tempo;

pelos alunos e professores; - Edicio HTML limitada;

Moodle | _ software fidvel, uma vez que existe ha . n . . L
- A configuracdo mais restritiva da pagina

mais de 10 anos, sendo actualizado . . .
da unidade curricular limita as

regularmente; _— e
g ! possibilidades de comunicagao via
- Vantagem de uma infraestrutura mensagens privadas.

informatica garantida pela universidade.

- Centrado no aluno; - Exige uma maior gestao da atencao em

e . relacdo ao essencial, dada a grande
- Identificacdo do aluno com o ambiente s ! g

. guantidade de ferramentas disponiveis;
criado (ferramentas, recursos,

configuragoes); - Possivel dispersdo de recursos online;
- Possibilidade de edicao tanto pelo - Inexisténcia de integracdo no LMS
PLE’s | professor como pelo aluno; (Learning Management System)
institucional.

- Disponibilizagdo de conteldos por
tempo indeterminado;

- Mais colaborativo e social;

- Possibilidade de interligacdo entre
componentes do PLE.

Conclusdao

Um problema recorrente no ensino a distancia prende-se com o facto de os estudantes, muitas
vezes, ndo se envolverem com as matérias colocadas online, especialmente ao lidar com matérias
provenientes de dominios complexos mas confinadas em recursos fechados. Com o aparecimento de
mananciais de informac¢do volumosos surge a necessidade de aplicar ferramentas de aprendizagem
mais poderosas e eficazes, inevitavelmente sustentadas em modelos Web 2.0 e nos PLE, que
permitem lidar com todos os tipos de configuracbes possiveis. A pratica com varios modelos
pedagdgicos de aprendizagem online, no ambito de varias universidades portuguesas e europeias,
veio demonstrar que ndo basta fornecer ao estudante modelos de ensino/aprendizagem pré-
formatados, sustentados em ambientes virtuais padrdo ou na comunicacdo educacional do
professor, deve ser igualmente facultada a cada estudante a possibilidade de escolher o seu
ambiente pessoal de aprendizagem (PLE), agregando as ferramentas e os recursos que melhor se
adaptam ao seu estilo e objectivos pessoais num determinado contexto.



Olhando o futuro com optimismo, perante o vasto conjunto de recursos que podem ser usados
na aprendizagem, hoje facilmente acessiveis (e gratuitos!), fica claro que a responsabilidade dos
estudantes passa a ser maior, bem como a sua independéncia na aprendizagem e o rigor no
cumprimento dos objectivos pedagdgicos (tal como ficou definido no processo de Bolonha). Isto ndo
quer dizer que se tenha chegado a uma situacdo ideal, longe disso, mas tudo indica que sera esse o
caminho a seguir, implicando igualmente maior responsabilidade das instituicGes e professores em
definir o contexto certo para as aprendizagens ocorrerem. A tentativa assaz comum de usar os
meios informaticos e multimédia com o mero objectivo de tornar a aprendizagem mais “atraente”
estd votada ao fracasso. Torna-se necessario recorrer a modelos pedagdgicos que possam assegurar
a eficacia dos processos cognitivos, que facultem uma melhor compreensdo das matérias e,
simultaneamente, proporcionem uma grande satisfacdo aos aprendentes.
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