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Resumo

Esta tese aborda a utilizagdo de ferramentas Web 2.0 no ensino online como
potenciadoras de ambientes interactivos, culturais e sociais, promovendo uma aprendizagem

em contexto.

O estudo realizou-se com estudantes de uma disciplina de um curso de mestrado na
area do e-Learning que, ao longo de 3 semanas, participaram numa actividade versando a

tematica Web 2.0 na qual foram convidados a utilizar este tipo de ferramentas.

A actividade foi desenhada segundo os principios revistos na fundamentacgao tedrica,
nomeadamente na criacdo e gestdo de contextos de aprendizagem numa perspectiva
construtivista, no conceito Web 2.0 e na utilizacdo deste tipo de ferramentas em estratégias

de ensino a aprendizagem no contexto online.

Os resultados obtidos através da andlise das contribuicdes dos aprendentes revelam
que as ferramentas Web 2.0 potenciam a comunicagao, interac¢do, colaboragao e socializagao,

promovendo uma aprendizagem em contexto.

Palavras-chave: Web 2.0, software social, contextos de aprendizagem, e-Learning.



Abstract

This thesis refers to the use of Web 2.0 tools in online education to support

interactive, cultural and social environments, in the promotion of learning in context.

The study was conducted with online learners, attending an online course integrated in
a master’s degree on e-Learning, who participated in an activity about Web 2.0 tools, using the

very tools themselves.

The activity was designed according to the principles revised in the theory, such as the
creation and management of learning contexts in a constructivist perspective, the Web 2.0

concept and the use of these tools in educational strategies in online contexts.

The results found after data analyses indicate that Web 2.0 tools stimulate

communication, interaction, collaboration and socialization, promoting learning in context.

Keywords: Web 2.0, social software, learning contexts, e-Learning.
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O presente trabalho é o resultado de uma dissertacdo, como parte integrante do
Mestrado em Pedagogia do e-Learning da Universidade Aberta. De um modo geral, foram
estudados os efeitos da utilizacdo de ferramentas Web 2.0 na criacdo de contextos de
aprendizagem, adoptando a perspectiva de Figueiredo & Afonso (2005) relativamente a estes

contextos.

Neste capitulo apresentamos as motivagdes iniciais que conduziram a sua elaboracdo,
uma contextualizacdo e fundamentacdo que procura enquadrar o estudo na comunidade de
investigacdo, o seu objectivo e as questdes de investigacdo, a sua apresentacdo, as suas

limitagOes e uma breve descricdo da organizacdo e conteldo da dissertagdo.

1.1. Motivagoes

O interesse pela tematica dos contextos de aprendizagem surgiu apds ter frequentado
o curso de pds-graduacdao em Técnicas e Contextos de e-Learning coordenado pelo Doutor
Antdnio Dias de Figueiredo, na Faculdade de Ciéncias e Tecnologias da Universidade de
Coimbra, em 2005. Segundo Figueiredo (2002), o futuro da aprendizagem centra-se nos
contextos, apresentando nos seus estudos uma abordagem que procura defender e

fundamentar de forma multidisciplinar esta tematica. Os trabalhos deste autor despertaram-
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me interesse sobre a temdtica nomeadamente quando o autor defende que a utilizagdo
inteligente das tecnologias pode proporcionar a criacdo de contextos de aprendizagem ricos

em interaccao, cultura e actividade.

Por outro lado, ainda no decurso da parte curricular do presente curso de mestrado
(2007), o conceito da Web 2.0 foi estudado e analisado no ambito da disciplina de Ambientes
Virtuais de Aprendizagem (22 quadrimestre) tendo despertado grande interesse pelo seu
aprofundamento pelo facto de ser um conceito altamente social, cultural e interactivo, o que
em teoria pode conduzir a uma aprendizagem em contexto, segundo a definicdao de Figueiredo
& Afonso (2005). A variedade e diversidade de ferramentas encontradas na Internet e o seu
potencial educativo conduziram-me a procurar articular e relacionar estas duas problematicas,
dadas as rela¢Oes passiveis de serem efectuadas e que se pretende explorar neste estudo.
Assim, a utilizacdo de ferramentas Web 2.0 numa actividade online constitui o propdsito deste
estudo para no final, com base nos interac¢des verificadas e nos resultados obtidos, tirar as

conclusdes possiveis.

De um modo geral, este projecto pretende estudar a relacdo entre a Web 2.0 e os
contextos de aprendizagem, adoptando a definicdo apresentada por Figueiredo & Afonso
(2005) relativamente aos contextos de aprendizagem construtivistas. Para este estudo foi
concebida, desenhada e realizada uma actividade sobre a tematica Web 2.0, inserida numa
disciplina online de um curso de mestrado, e recorrendo a este tipo de ferramentas para
potenciar a aprendizagem. Em 1.3. serd apresentado o objectivo do estudo e as questées de

investigacao levantadas, orientadores de todo este trabalho.

1.2. Contextualiza¢ao do estudo

O ensino centrado no professor, nos conteddos e na transmissdo de conhecimento
para aprendentes passivos neste processo é um problema identificado por diversos autores
(Garrison, 2000; Brown, 2002; Figueiredo e Afonso, 2005). Esta metodologia do processo de
ensino e aprendizagem coloca em segundo plano o contexto, servindo-se dele apenas como o

ambiente, o espaco fisico onde este processo ocorre, na maioria das vezes descontextualizado.

Com a massificacdo da educacdo, o ensino passou a centrar-se nos conteudos, ou seja,

na transmissdo de conhecimento. Desde entdo que este sistema de ensino mecanicista domina
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o estado da educacgdo, e agora comega a estender-se ao ensino online (Figueiredo e Afonso,

2005).

No entanto, encontramos vdrios autores que salientam a importancia do contexto na
aprendizagem (Dewey, 1899; Piaget, 1947; Vygotsky, 1978; Lave & Wenger, 1991; Figueiredo
& Afonso, 2005). O presente estudo baseia-se nos trabalhos de Figueiredo (2001; 2002)
particularmente na teoria apresentada por Figueiredo & Afonso (2005), onde reafirma que o
futuro da aprendizagem ndo se centra apenas nos conteldos, mas principalmente nos
contextos. Para além da transmissdo de conteldos é necessario ter em conta a interaccdo e a
actividade, ou seja, os contextos de aprendizagem. Estes autores argumentam que uma parte
significativa do futuro da aprendizagem e da educagdo — a parte mais importante — se
encontra nos contextos, isto é, na utilizacdo de ambientes sociais ricos em interacgao,
actividade e cultura que nunca existiram, e que a utilizagdo inteligente da tecnologia esta a

tornar possivel.

A Web 2.0 serd, neste trabalho, a tecnologia utilizada para criar e suportar estes
contextos. As ferramentas Web 2.0 caracterizam-se pela possibilidade dos seus utilizadores
criarem e recriarem conteldos, em espagos sociais, interactivos que se adaptam as
preferéncias dos utilizadores. Caracterizam-se ainda por se encontrarem em estado de
perpetual beta, ou seja, encontram-se num estado evolutivo de procura permanente da
melhoria continua dos servicos que disponibilizam, suportada naquilo a que O’Reilly (2005)
chamou de “arquitectura de participacdo”, na medida em que sdo os utilizadores que

contribuem para esta nova Web, revelando uma inteligéncia colectiva pela sua contribuicao.

O potencial das ferramentas Web 2.0 na aprendizagem é referido por diversos autores
entre os quais destacamos Downes (2004), Alexander (2006), Beldarrain (2006), Seitzinger
(2006) e Anderson (2007). Estes autores apontam para as possibilidades de autoria, partilha e
construgao colaborativa do conhecimento, em espacgos sociais, proporcionadas por estas

ferramentas. E neste sentido que se apresenta o presente estudo.

A sua pertinéncia na comunidade de investigacdo é realcada em diversos artigos de
Figueiredo, como por exemplo em Learning Contexts: A Blueprint for Research (2005). Quanto
a tematica Web 2.0, trata-se de uma problematica bastante actual cujo interesse tem crescido
qguer nos meios educacionais e académicos, quer nos meios empresariais. A rapida evolucdo
deste tipo de ferramentas e o seu potencial constituem factores que tém despertado o

interesse de professores e investigadores, que estudam a sua aplicagdo na aprendizagem.
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1.3. Objectivo e questao de investigacao

Tendo em conta as motivacdes e contextualizacdo apresentadas anteriormente, este
estudo pretende verificar em que medida a utilizacdo de software social numa disciplina de um
curso online potencia a criagdo de um ambiente social, interactivo e cultural promovendo uma
aprendizagem em contexto, através da analise das interacg¢bes, contribuicGes e reflexdes dos

aprendentes.
A principal questdo de investigacao que orientou este estudo foi a seguinte:

Em que medida a utilizacdo de ferramentas Web 2.0 num curso online potencia a
criagdo de ambientes sociais, interactivos e culturais, promovendo uma aprendizagem em

contexto?

Subjacentes a esta questdo genérica extrairam-se questdes mais especificas que

serviram de base para a investigacdo, organizadas da seguinte forma:

1. A utilizacdo de ferramentas Web 2.0 potencia a interac¢do online?

2. A utilizagdo de ferramentas Web 2.0 potencia a socializa¢do online?

3. A utilizagdo de ferramentas Web 2.0 pode potenciar a construgdo colaborativa do
conhecimento?

4. Em que medida a utilizacdo de ferramentas Web 2.0 potencia uma aprendizagem em

contexto?

As questdes que derivam da proposicdo pretendem orientar a investigacao, sendo alvo

de confrontagdo com os dados obtidos no capitulo 5.

1.4. Apresentac¢ao do estudo

Depois de identificada a tematica a estudar, foi feita uma revisdo bibliografica sobre
campos de conhecimento que pudessem oferecer contributos vélidos para fundamentar e
orientar a investigacdo. No planeamento das questdes metodoldgicas, optou-se pelo estudo

de caso por parecer mais adequado para dar resposta a questdo de investigagao.

Assim, planeou-se, implementou-se e analisou-se uma actividade online onde

participaram estudantes do curso de mestrado em Pedagogia do e-Learning, da Universidade
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Aberta. A actividade integrou a disciplina de Ambientes Virtuais de Aprendizagem, do 29

trimestre, cuja Professora Lina Morgado é docente.

A actividade decorreu na rede social Ning, que integra varias ferramentas que
permitem partilhar conteldos, interagir e comunicar facilmente. Apds a realizagdo desta
actividade recolheram-se diferentes tipos de dados para posterior tratamento, utilizando a
técnica da andlise de conteudos e o programa informatico Excel para elaboracdo de tabelas e
graficos. Depois de tratados os dados, foi feita a triangulacdo e respectiva andlise e

interpretacdo. Por fim, elaboraram-se as conclusdes e a redac¢ao final da dissertacao.

1.5. LimitagOes da investigacao

Sendo a metodologia de estudo de caso aplicada a um contexto ou acontecimento
especifico, é importante ter em considerag¢do aspectos como o perfil dos participantes, o nivel
de ensino, a area cientifica abordada e a tecnologia envolvida. Apresentam-se de seguida

algumas limitagdes reveladas pela investigacao.

A actividade planeada foi especificamente direccionada para o perfil de aprendentes
qgue frequentava o curso online de mestrado em Pedagogia do e-Learning. De um modo geral,
este facto revela que os participantes estariam motivados para a actividade, assumindo-se
como aprendentes capazes de organizar e gerir adequadamente o seu estudo, caracteristica

esta comum na maioria dos estudantes que frequentam o ensino a distancia.

Especificamente para este contexto, o curso promovido pela Universidade Aberta em
regime online assenta numa participacao activa dos aprendentes, participando em tarefas de
construgao colaborativa do conhecimento, constituindo uma comunidade virtual de
aprendizagem bastante dindmica e activa, em consonancia com o modelo pedagégico da
instituicdo e seguido pelos seus docentes. Assim, podemos assumir que a comunidade de
aprendizagem ja estaria constituida, ou pelo menos pré-estabelecida, uma vez que a
actividade elaborada (e que integrava vdrias tarefas) se realizou ja na fase final do 29

quadrimestre do curso (e da disciplina de Ambientes Virtuais de Aprendizagem).

A actividade planeada aborda um tema na drea das ciéncias sociais, apesar da
tecnologia inerente ao conceito, muito embora a problematica da Web 2.0 e as suas

potencialidades no ensino/formacdo despertem naturalmente interesse em aprendentes que
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trabalham na area da educacdo/formacdo. Contudo, importa referir que este estudo ndo
pretende generalizar a utilizacdo das ferramentas Web 2.0 no ensino ou na formacdo, mas
antes contribuir para que ndo sé a sua utilizacdo seja equacionada e planeada de modo
contextualizado como por outro lado, o processo de aprendizagem se contextualize. Este
processo, assente no paradigma construtivista, adequa-se a situacdo aqui apresentada, ou

seja, ao estudo de caso investigado na presente dissertacao.

Ao nivel da tecnologia, a utilizacdo de aplicacbes online estd sempre dependente do
facto do servico estar ou ndo disponivel, a qualquer hora do dia. Apesar de ser muito pouco
frequente o servigo oferecido pelo Ning estar “temporariamente indisponivel”, registaram-se
alguns problemas no acesso a rede durante a actividade. No entanto, estes problemas nao

foram significativos, havendo apenas um ajuste em rela¢do a duracao das tarefas propostas.

1.6. Estrutura da dissertacao

A presente dissertacdo é constituida por 6 capitulos. Os capitulos iniciais procuram
efectuar uma fundamentacgdo tedrica que suporte o estudo efectuado. Os capitulos seguintes
referem-se a componente mais empirica da investigacdo, culminando com as reflexdes e

conclusodes finais.

No inicio de cada capitulo encontra-se uma cloud tag' com as palavras mais
referenciadas em cada capitulo, produzidas com a ferramenta Wordle?. O objectivo é
apresentar, através da utilizacdo de uma ferramenta Web 2.0, as palavras (etiquetas) que

emergem em cada capitulo.

Apresenta-se um breve resumo de cada um dos seis capitulos, organizados da seguinte

forma:

Capitulo 1. Introdugao

Abordam-se algumas consideragdes iniciais, procurando fornecer uma visdo global e

integradora da dissertacao.

! Conceito que emergiu com a Web 2.0 e que sera apresentado no Capitulo 2.

2 Disponivel em http://wordle.net
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Capitulo 2. O Ensino a Distancia e os Contextos de Aprendizagem

Apresenta uma visdo da evolugdo tecnoldgica do ensino a distancia, nomeadamente
das suas geragOes. Apresentam-se as mudangas de paradigma ocorridas ao nivel de
aprendizagem, centrando-se o capitulo na perspectiva construtivista para a criacao e gestao de

contextos de aprendizagem.
Capitulo 3. O Software Social

Apresenta uma visdao do conceito de software social, a sua utilizacdo no ensino, o e-
Learning 2.0, as caracteristicas e o potencial pedagdgico de algumas ferramentas incluidas

neste conceito.
Capitulo 4. Desenho e Metodologia da Investigacao

Explicita o desenho e a metodologia da investigacdo, onde se refere o objectivo do
estudo, a sua estrutura, as questbes orientadoras, a estratégia de investigacdo utilizada, a
caracterizagdo da amostra, a unidade de andlise e o modo de tratamento dos dados
recolhidos. O capitulo completa-se com uma descricdo pormenorizada da ferramenta utilizada

e da actividade desenvolvida.
Capitulo 5. Apresentacao e Analise de Resultados

E feita uma apresentacdo dos resultados obtidos e a respectiva anélise desses mesmos
dados. A apresentacdo e andlise dos dados sdao contextualizadas com base na descricdo da

actividade, tarefa a tarefa, e nas contribui¢es dos participantes.
Capitulo 6. Reflexdes Finais e Conclusao

Apresenta-se uma conclusdo sobre todo o estudo, a partir das rela¢des identificadas
pela confrontagdao dos dados obtidos com a fundamentagdo tedrica, indo ao encontro do

objectivo inicialmente proposto. O capitulo termina com sugestdes para investigacdes futuras.
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2.1. As Geragoes de Ensino a Distancia

Historicamente, o Ensino a Distancia (EaD) surgiu como uma alternativa académica
para aqueles que, por impedimentos geograficos, condicionantes fisicas ou motivos

profissionais de outra forma ndo conseguiriam ter acesso a outro tipo de formacdo.

Ao longo da sua evolucgdo é possivel encontrar distintas fases. Foram varios os autores
que discutiram estas fases e as designam como geragGes entre os quais referimos Garrison
(1985), Bates (1995), Taylor (1995; 2001), Morgado (2003a) e Gomes (2003). No entanto, a sua
quantificacdo (e também a sua caracterizacdo) é variavel dependendo do ponto de vista do
autor. Garcia Aretio (2001), por exemplo, adopta a designacdo de geracbes de EaD?
identificando quatro geragdes que evoluiram com o desenvolvimento da tecnologia,
permitindo novas formas de reduzir distancias através de novas formas de comunicar. Por sua
vez Taylor (1995) e Power (2002) definem quatro geragdes para mais recentemente
assistirmos a uma evoluc¢do na posi¢cdo de Taylor quando introduz uma quinta geragao (Taylor,

2001) na sua analise.

A primeira geracdo situa-se entre o final do século XIX e o inicio do século XX e é

referenciada na literatura como ensino por correspondéncia. O ensino por correspondéncia

30 autor refere-se a Educagdo a Distancia. Em Portugal, os meios sociais, culturais, politicos e académicos enraizaram a designagdo de Ensino a
Distancia, sendo por isso esta a designagdo adoptada neste trabalho.
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baseia-se exclusivamente na comunicac¢do escrita. Os servigos de correios constituiam a via de
comunicacdo utilizada para a distribuicdo dos materiais de estudo aos estudantes e para que a
comunicacdo se processasse entre os estudantes e a instituicdo. A comunicacdo fazia-se
principalmente num sentido, isto é, do professor para os aprendentes, sendo a comunicacdo
entre aprendentes praticamente inexistente. Apesar do servico postal permitir uma
comunicacdo bidireccional, esta era pouco frequente uma vez que implicava um tempo de
resposta bastante elevado. A abordagem pedagdgica dos materiais assentava num modelo
behaviorista, ou seja, o aprendente estudava de acordo com as indicacbes dadas e

automaticamente reproduzia o que tinha estudado.

A segunda geracdo corresponde ao ensino multimédia, que se caracteriza pela
utilizacdo de novos media existentes, que emergiram em 1960, nomeadamente a radio e a
televisdo. O texto escrito era agora associado a novos recursos de aprendizagem, tais como
audiocassetes e videocassetes. Em termos pedagdgicos, os materiais didacticos eram
planeados e desenvolvidos com base em teorias cognitivistas, continuando a deixar para
segundo plano a interacgdao entre professores e aprendentes e destes entre si, tal como na

geracao anterior.

A educacdo telematica corresponde a terceira geracdo, e surge em meados da década
de 80. Esta fase é caracterizada pela integracdo das telecomunicacdes com outros meios
educativos, nomeadamente o computador pessoal, o que veio permitir a comunicacao
mediada por computador entre professores e aprendentes e entre aprendentes utilizando
ferramentas de comunicacgdo sincronas e assincronas. Esta integracdo permitiu a mudancga da
concepcdo classica da educacgdo a distancia para uma educacdo centrada no aprendente. Esta
geracdo é caracterizada pela produgdo de materiais (contetdos) baseados em teorias
construtivistas da aprendizagem, devido a interac¢do possivel entre os conteldos e os

aprendentes.

A quarta geracgdo surge com o desenvolvimento da Internet, em meados da década de
1990, e pode ser definida como o ensino via Internet ou campus virtual, aprendizagem virtual,
tal como Garcia Aretio (2001) refere. Esta tecnologia colmatou um dos grandes defeitos que
permanentemente afectavam a educac¢do a distancia, ou seja, a lentiddo do feedback no
processo de ensino/aprendizagem. A Internet possibilitou a dissemina¢do da comunicagdo

entre tutor e aprendentes, mas principalmente entre aprendentes, contribuindo para a
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construgao de comunidades de aprendizagem em rede, assentes na construcdo social de
saberes em ambientes de aprendizagem colaborativos, com base em teorias socio-
construtivistas da aprendizagem. Esta mudancga de paradigma é destacada por Morgado (2005:

99), que refere que:

“(...) ao introduzir o grupo como nova dimensao da interacgdo no ensino a distancia, o
ensino online permite que os diferentes tipos de interac¢ao se concretizem no mesmo
contexto e realiza, no mesmo passo, uma viragem para a dimensdo social da
comunicagdo e da aprendizagem. Pela primeira vez, podem ser equacionados modelos
e perspectivas de natureza construtivista, até aqui ausentes ou de dificil aplicagdo nas
geracOes anteriores de ensino a distancia, deslocando-se a perspectiva de um processo
de ensino aprendizagem individualizado, assente na auto-aprendizagem,

cognitivamente orientado, para uma abordagem mais social do conhecimento.”

Neste trabalho sera adoptado o conceito de ensino online para representar esta
metodologia de ensino via Internet. O estudo efectuado baseou-se totalmente em

ferramentas de trabalho colaborativas disponiveis na Internet.

Analisando as diversas geracdes de EaD, podemos verificar que a evolugao da
tecnologia permitiu novas formas de comunicacdo, mais rapidas e mais eficazes, permitindo
maior interac¢do entre participantes e maior flexibilidade espacio-temporal, bem como a
producdo, disseminacdo e utilizacdo de conteldos educativos interactivos, centrando a

aprendizagem no aprendente.
Deste modo, assistimos a sucessivas mudancas de paradigma, de geracdo em geragao:
= 3 primeira gera¢do suportada por praticas baseadas em modelos comportamentalistas

da aprendizagem, onde dominava a transmissao da informacao;

= a segunda geragdo baseada em teorias cognitivistas, com preocupacdo no desenho e

producdo de materiais didacticos;

= 3 terceira geracdao baseada em teorias construtivistas, desempenhando o aprendente

um papel central no processo de ensino-aprendizagem;

= 3 quarta geracao baseada em teorias sdcio-construtivistas, podendo o contexto de

aprendizagem assumir um papel relevante.
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No entanto, e apesar da evolucdo pedagdgica fruto da inovagao tecnoldgica a que
assistimos ao longo das diferentes fases do EaD, a aprendizagem, seja no ensino presencial
seja no ensino online, tem-se centrado fundamentalmente nos conteldos e na sua
transmissdo. Este problema é detectado por Figueiredo & Afonso (2005), que situa o seu inicio
com a massificacdo da educacdo, depois da revolugdo industrial, e que sera tratado no ponto

2.3 deste capitulo.

2.2. Os Modelos de Ensino a Distancia

Ao longo das diversas gerag¢Oes evidenciaram-se vdrios modelos tedéricos no campo do

EaD ao nivel organizacional (estrutura) e transaccional (ensino-aprendizagem).

Na década de 60 do século passado Wedemeyer desenvolveu o seu trabalho em torno
do ensino independente. De acordo com o pensamento de Wedemeyer, a esséncia do ensino a
distancia encontra-se no estudo independente. Naturalmente que este modelo faz sentido a
luz das capacidades e dos recursos tecnolégicos da época. E neste quadro que é possivel
compreender e justificar o seu modelo como pressupondo uma separagao do ensino da

aprendizagem com o objectivo de quebrar as barreiras de espago e tempo.

Encontrando-se o estudante e o professor separados fisicamente, e realizando-se quer o
ensino quer a aprendizagem através de meios tecnoldgicos centrados no material escrito
(scripto, de acordo com Trindade, 1990) e onde se atinge uma individualizacdo do ensino, a
aprendizagem realiza-se através das actividades desenvolvidas pelo estudante. Este assume a
responsabilidade pelo seu préprio ritmo, sendo autébnomo para iniciar, interromper e terminar

a aprendizagem quando entender.

Contudo, o conceito de independéncia e uma autonomia daquele que aprende resulta
duma concepg¢do humanista que o autor transmite ao longo de toda a teoria. Assim, a
aprendizagem independente (independent study) surge como um modelo essencialmente
centrado no estudante como cerne de todo o processo de aprendizagem. Neste contexto,
Wedemeyer perspectiva e defende uma maior responsabilizacdo do estudante pela sua

prépria aprendizagem.
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De acordo com a analise de alguns autores nomeadamente Keegan (1993), Garrison
(2000) e Morgado (2003a) a contribuicio de Wedemeyer foi fundamental para o
desenvolvimento do pensamento tedrico no EaD, nomeadamente no que diz respeito aos seus
fundamentos pedagodgicos e didacticos. A teoria desenvolvida centrava-se no aprendente que

auto-dirigia e auto-regulava a sua aprendizagem (Garrison, 2000).

Na década de 80, Holmberg introduz o modelo de conversac¢do didactica guiada, que
se baseia essencialmente no caracter personalizado de que se devera revestir a comunicacdo
ao longo de todo o processo de aprendizagem e onde enfatiza a importdncia da interacgdo e
comunicacdo entre docentes e estudantes (Garcia Aretio, 1999; Garrison, 2000). E um modelo
onde o processo de ensino-aprendizagem se baseia em dois tipos de comunicagdo
bidireccional: uma comunica¢do real entre aprendentes e docentes e uma comunicagao
simulada através da interacgao entre os aprendentes e os conteudos. A comunicac¢do didactica
processa-se entre a organizagao institucional e os aprendentes, sendo este o enfoque central

de um modelo que ndo promove a comunicagao e interaccdo entre aprendentes.

Holmberg defende ainda na sua teoria que a eficacia do ensino é resultante do impacto
dos sentimentos de pertenca e cooperacdo do aprendente, assim como do intercambio de
perguntas, respostas e argumentos que se assiste na comunicacao mediada, onde os materiais
de estudo e as equipas que os desenvolvem desempenham também um factor critico de

sucesso.

Ainda nos anos 60 surgiu um modelo de EaD de caracter mais organizacional que ficou
conhecido como o modelo industrial da autoria de Otto Peters. O seu contributo deu ao ensino
a distancia a capacidade organizacional e procedimental para se afirmar como uma
modalidade de ensino aplicdvel em larga escala. Ndo se trata por isso de um modelo com
enfoque nos processos de ensino-aprendizagem, mas antes na sistematizacdo de todo o
processo de EaD, caracterizado pelo planeamento rigido e mecanizado, de onde resultaria uma

produgdo massiva de conteldos prontos a disponibilizar aos aprendentes.

A analogia estabelecida pelo autor entre o EaD e a Industrializagao tem gerado alguma
confusdo, induzindo os menos atentos a considerar que este advogava a industrializagao do
ensino, o que ndo é correcto. Peters analisou exaustivamente as organizacées de ensino a
distancia da época (anos 60), nomeadamente em termos processuais, € comparou-as com 0s

beneficios advenientes da produgdo industrial. Baseando-se na teoria econdmica e industrial,
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o autor propds uma nova terminologia para a andlise do EaD e conceitos como a
racionalizacdo, a divisdo de trabalho, a mecanizacdo, a linha de montagem, a producdo em
massa, a preparacdao do trabalho, a formalizacdo, estandardizacdo, concretizacdo e

centralizacdo passaram também a fazer parte do universo da producdo em EaD.

Os novos conceitos introduzidos foram utilizados para descrever novas situacdes e
tipificar actividades que mereciam maior atencdo, em especial na fase de concepcdo do EaD, e
algumas das caracteristicas das estruturas industriais puderam servir de base ao processo de

tomada de decisdo no EaD.

Peters concluiu que, para que o EaD fosse de facto efectivo, grande parte dos principios
que melhor caracterizaram a Industrializagdo também tinham aplicacdo no contexto do EaD.

Estes aspectos contribuiram para que se constituisse como uma teoria de organiza¢ao do EaD.

No inicio dos anos 70, Moore (1993), baseando-se nas teorias de Peters e Wedemeyer,
propde uma teoria unificadora, mais tarde designada por teoria da distdncia transaccional.
Esta teoria baseia-se no postulado de que na comunica¢do a distancia, nomeadamente na
situacdo de aprendizagem a distancia, a distancia é uma questdo pedagdgica mais do que fisica
(Moore, 1991). E neste contexto que Moore define as varidveis a considerar num programa de
EaD — a autonomia do aprendente, o didlogo educacional e um programa estruturado como
variaveis a ter em conta, existindo uma relacdo que é também varidvel entre as mesmas —
guanto maior a estrutura e menor o didlogo num programa de ensino, maior a autonomia

exercida pelo aprendente.

Mendes, Morgado & Amante (2008) defendem que esta teoria tem grande impacto no

ensino na medida em que:

“(...) distance education is not defined by the geographical separation between teacher
and student, but rather by the amount of interaction and structure present. The
physical distance between teacher and student is irrelevant. They are, in fact, distant if
there is no dialogue (even if they are in the same physical space) and if the course is

highly structured” (op. cit., 937).

Garrison (2000) situa os modelos acima descritos no que denomina de era industrial. O
desenvolvimento de estudos sobre EaD e a prépria evolugdo da tecnologia, tal como vimos

anteriormente, conduziram a uma nova era designada de pds-industrial, agora no século XXI.
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Assistiu-se a uma mudanca de paradigma, onde o processo de ensino-aprendizagem

predomina relativamente a questdes relacionadas com distancia geografica.

E interessante observar as contribuicdes de autores da era industrial nesta nova era.
Peters (2003) por sua vez considera que os avancos dos sistemas tecnoldgicos e o
desenvolvimento de redes irdo alterar os processos de ensino e aprendizagem na EaD. A
transmissdo de conteldos através do ensino expositivo, profundamente enraizada, sera

reduzida em virtude da mudancga de paradigma a nivel pedagdgico.

“Ndo é simplesmente um acréscimo de novas midias técnicas a estrutura pedagogica
tradicional bem conhecida, como foi o caso na era audiovisual nos anos 1960 e 1970,
guando a estrutura pedagdgica foi mudada apenas temporariamente e de modo
superficial. Pelo contrario, representa um impacto tdo grande sobre professores e

alunos que eles tém que replanejar o ensino e a aprendizagem.” Peters (2003: 58)

De facto, a aprendizagem em ambientes virtuais veio permitir novas formas de
interaccdo e comunicagdo, promovendo a colaboracdo entre aprendentes e a construgdo
social de saberes. O tutor actua como facilitador no processo de ensino-aprendizagem,
rompendo com o papel tradicional de transmissdo de contetddos. Os aprendentes tém agora
um papel activo na sua aprendizagem, ao contrario do papel tradicional de receber informacao

de um modo passivo a que a maioria foi habituada.

Varios campos de investigacdo sobre aprendizagem e educacdo tém em consideracgdo
o contexto de aprendizagem, tais como a aprendizagem colaborativa assistida por
computador, a aprendizagem situada e as comunidades de aprendizagem. No entanto, optou-
se neste estudo pela perspectiva de Figueiredo & Afonso (2005) por abordar o contexto como
um todo ao invés das suas multiplas manifestacdes, apresentando assim uma visdo geral Unica

e coerente.

2.3. Dos Conteudos aos Contextos

Como foi referido no ponto anterior, no caso do Ensino a Distancia, e de acordo com a
literatura (Garrison, 2000; Garrison & Anderson, 2003) a tendéncia dos modelos considerados
da era pods-industrial é centrarem-se principalmente nos aspectos pedagdgicos do Ensino a

Iy

Distancia, particularmente nas questGes relativas a interac¢do. Todas as transformacdes
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ocorridas, impulsionadas pelo avango na tecnologia, favoreceram a criacao de novos contextos
de aprendizagem online, ultrapassando algumas dificuldades associadas aos modelos que
dominaram a era industrial. A interac¢do diversificada entre intervenientes, a comunicacao
sincrona e assincrona, a possibilidade de colaborar e partilhar podem agora fazer parte do

processo de ensino-aprendizagem (Morgado, 2003a; 2003b).

No entanto, e apesar da emergéncia destes novos contextos educativos e formativos,
como refere Morgado (2005), no campo do Ensino a Distdncia observa-se a tendéncia de
replicar no ensino online as metodologias praticadas no ensino tradicional. Também Dias
(2004) identifica esta tendéncia ao referir que a construcdo de espacos de formacgdo online
constitui um desafio que ndo se limita a simples transferéncia para a Web dos conteldos

organizados para as actividades presenciais.

Actualmente, e do ponto de vista tecnoldgico, é bastante simples disponibilizar
conteludos online numa plataforma LMS (Learning Management System) ou numa simples
pagina Web. Do ponto de vista didactico-pedagdgico esta metodologia pode ser comparada ao
tradicional método expositivo da sala de aula. A massificagdo do sistema educativo contribuiu
para a disseminacdo do método de ensino expositivo. Este método de ensino é centrado no
professor, pois permite transmitir rapidamente a informacdo para um numero elevado de
aprendentes, que por razdes institucionais tem um programa (curriculo) para cumprir num

determinado periodo de tempo.

No que respeita as trés primeiras geracGes de EaD discutidas anteriormente é dada
grande importancia aos contetdos disponibilizados aos aprendentes. Na verdade, o ensino é

definido pela interac¢do do estudante com o contetudo (Moore, 1989).

Nesta linha, de acordo com Morgado (2003a), ao longo das diversas geragdes de
ensino a distancia “ndo se pode colocar a questdo em termos de quem ensina (...) mas em
termos do que e do como se ensina, o que justificaria a importancia central (...) da interac¢do
entre estudante-conteudo”, ou seja, aquilo a que Peters (2001) qualificou como constituindo a
“didactica do ensino a distancia” (op. cit, 78). E neste contexto que, ao longo do
desenvolvimento do Ensino a Distancia, a producgdo de contetidos/materiais de aprendizagem
gue conduzem o aprendente ao longo deste processo de aprendizagem auto-regulado é

baseada nas instrucGes fornecidas, ou seja, no instructional design (ID).
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Enguanto no ensino presencial por exemplo, os professores para além de interagirem
directamente com os estudantes preparavam eles préprios os materiais, ao longo das varias
geragOes de EaD, os professores ndo tiveram contacto directo com os estudantes, nem
elaboravam os seus conteldos/materiais de ensino. Toda a comunicacdo era mediada quer
pela tecnologia necessaria e pelos media envolvidos (Sherry, 1995) mas também por todo um
conjunto de equipas especializadas e diversificadas (que podem incluir editores, técnicos,
especialistas nos varios media, tutores, etc.) implicando a intervencdo e colaboracdo de varias
pessoas para produzir e distribuir os programas ou cursos de EaD (Peters, 2001) e,

naturalmente, fazendo-os chegar aos aprendentes através dos contetdos produzidos.

Encontramos na literatura um conjunto diverso de defini¢cdes de design instrucional
que procuram enfatizar diferentes visdes descrevendo-o ou como um processo, ou como uma
disciplina, como um campo de estudo ou mesmo como uma realidade. De acordo com Kanuka
(2006), podemos entender o seu sentido mais simples com a definicdo avancada por Smith &
Ragan (1993), revelando-se como uma das mais adequadas e equilibradas como referéncia
conceptual para este trabalho. Afirmam os autores: “[ID] is the systematic process of
translating principles of learning and instruction into plans for instructional materials and

materials” (op. cit., 12).

Brodericks (2001) avanca e aprofunda um pouco mais a sua concepc¢do defendendo
que:

“[ilnstructional design is the art of science of creating an instructional environment
and materials that will bring the learner from the state of not being able to accomplish

certain tasks to the state of being able to accomplish those tasks.” (op. cit., 1)

Este autor defende ainda que o Instructional Design fundamenta-se ndo sé em
investigacdo tedrica, como na investigacdo empirica nas areas da cogni¢cdo, da psicologia

educacional e da resolugdo de problemas.

Por outro lado, importa também referir que a figura do instructional designer tem tido
um peso importante no processo de ensino a distancia, tratando-se de um especialista (ou
equipa) que planeia a produgdo dos materiais de aprendizagem ou conteldos com base nas
teorias e modelos de design instrucional desenvolvidas por diversos autores entre os quais

destacamos Dick & Carey (1990), Duffy & Jonassen (1992) e Reigeluth (1983).
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De acordo com o estudo efectuado por Kenny et al. (2005) o perfil do designer
instrucional é frequentemente descrito como um consultor: dos media usados, das estratégias
de ensino, das actividades, da gestao do projecto e da avaliacdo. Estes autores reportam um
dos poucos estudos conduzidos com designers instrucionais por Liu et al. (2002) com o
objectivo de compreender, quer as suas responsabilidades quer desafios que enfrentam,

tendo sido possivel delinear um perfil de quatro competéncias fundamentais:

1. Competéncias de Comunicacdo: os designers instrucionais devem saber comunicar
com clientes, especialistas de conteudos, e outros especialistas.

2. Dominio dos Modelos de Design Instrucional: dominio dos modelos e estratégias de
ID de modo a poderem seleccionar ou aconselhar a sua adop¢ao, e ao mesmo
tempo, estar a par de novos desenvolvimentos baseados na investigagao.

3. Competéncias de Resolu¢do de Problemas/Competéncias de Decisdo: serem
capazes de exercer multiplos papéis/responsabilidades e ultrapassar dificuldades
de modo a atingir as metas.

4. Competéncias Tecnolégicas: conhecimento de ferramentas do campo e ser capaz
de acompanhar o desenvolvimento e pesquisa.

Mais recentemente, o papel do designer instrucional parece ser frequentemente mal
compreendido, quer devido a compreensdo da complexidade do processo quer a fraca
compreensdo de que os pilares do ensino online sdo de facto pedagdgicos (Siemens, 2002).
Aplicado ao ensino online, acresce a preocupac¢do de produzir conteldos que contemplem
interaccdo com o aprendente, sendo este um factor significativo para a sua progressdao ao

longo do processo de aprendizagem (Clark & Mayer, 2008).

Contudo, o seu papel comega a ter menor peso quando se aplicam estratégias de
aprendizagem que colocam os aprendentes como produtores de conteldo. Neste caso, o
professor assume um papel de orientador da aprendizagem que valida os conteudos

produzidos.

No entanto, e apesar da possibilidade de criagdo de novos contextos de aprendizagem
baseados na Web continua a verificar-se a tendéncia para replicar os modelos de ensino mais
convencionais de EaD, ou seja centrados nos contetdos (Moore, 1989; 2007). Também Thorpe
(2002) assinala que a énfase é frequentemente dada ao modo como o estudo independente

pode ser utilizado para apoiar a interacgdo, tendo implicagdes importantes no modo como a
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aprendizagem e o ensino sdo planeados e desenhados. N3o se trata de menosprezar a
importancia dos conteudos face aos novos contextos possiveis de criar em ambientes online,
mas sim de gerir de forma inteligente a relagdo entre contextos e contelddos — os conteudos
fazem sempre parte de um qualquer evento de aprendizagem, sejam disponibilizados pelo

professor ou produzidos pelos aprendentes, consoante a estratégia pedagdgica adoptada.

Face a esta questdo é interessante assinalar que Figueiredo (2002), fazendo uma
analogia com a dualidade Ying e Yang, reconhece que o ideal encontrar-se-a numa harmonia

de complementaridades entre contextos e conteudos (figura 2.1.).

contextos

conteudos

Figura 2.1: Os conteldos e os contextos sdo complementares (Figueiredo, 2002).

De acordo com a perspectiva defendida por Figueiredo & Afonso (2005), foi a
massificacdo da educagao que forgou que o ensino tivesse a necessidade de se centrar nos
conteldos, ou seja, na transmissdo do conhecimento. Desde entdo que este sistema de ensino
mecanicista domina o estado da educacgado, verificando-se também a mesma tendéncia no

ensino online.

No entanto, estes autores defendem que o futuro da aprendizagem ndo se centra
apenas nos conteudos, mas principalmente nos contextos. Para além da transmissdo de
conteldos é necessdrio ter em conta a interac¢do e a actividade, ou seja, os contextos de
aprendizagem. Estes autores argumentam que uma parte significante do futuro da
aprendizagem e da educagdo — a parte mais importante — encontra-se nos contextos, isto é, na
utilizacdo de ambientes sociais ricos em interacgao, actividade e cultura que nunca existiram, e

que a utilizagdo inteligente da tecnologia estd a tornar possivel.

Também Brown (2002) refere que, sendo a aprendizagem um processo social, a visdo
tradicional que persiste da transmissdo de conteldos tem de ser ultrapassada. Em Learning in

the Digital Age, este autor refere o exemplo da Open University no Reino Unido, descrito por
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Diana Laurillard (2002), que descreve uma mudanca radical ao nivel pedagdgico nesta

instituicdo:

“Open University in the United Kingdom has undertaken a radical shift from the

|n

standard “transmission model” of teaching by moving beyond a curriculum focused on

what is known to an emphasis on teaching how one comes to know.”

Também Brown (op.cit.) acrescenta alguns exemplos de mudanca, baseando-se nas
potencialidades e oportunidades que a Internet e outras tecnologias possibilitam para a

criacao de novos contextos de aprendizagem “that enhance natural ways that humans learn”.

E interessante constatar que ja Garrison (2000), num artigo considerado como de
ruptura, alerta para a problematica de uma aprendizagem por mera transmissdo de conteudos
na sociedade actual (século XXI). Tal como foi referido anteriormente, este autor refere que no
século XX o EaD estava preocupado com a distancia fisica e com solugbes que minoravam estes
constrangimentos geograficos. Assim, dominavam estratégias organizacionais de producdo e

distribuicdo em massa de “pacotes de aprendizagem”, ou seja, de conteudos.

2.4. Definigao de Contexto

Figueiredo (2002), num texto onde marca a sua visdo do futuro da educacdo e da
escola, descreve a sua vocacdao como tendo sido fortemente marcada e orientada para a
producdo/consumo de conteldos, apontando e defendendo que a parte mais significativa
desse futuro esta nos contextos que soubermos criar para dar vivéncia aos contetidos. O autor

refere ainda que:

“(...) o futuro de uma aprendizagem enriquecida pelo recurso as tecnologias da
informagdo ndo se encontra apenas na “producdo de conteudos”, na “distribuicdo de
conteudos” — ou, como abusiva e mecanisticamente se diz, na “transmissdo” de
conhecimento — a partir de grandes repositorios electronicos de “saber” para as
cabegas vazias dos aprendentes. Estd, sim, a nosso ver, em tornar possivel a
construcdo de saberes pelos proprios aprendentes, em ambientes activos e

culturalmente ricos.” (op. cit., 2)
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De acordo com Figueiredo & Afonso (2005:5) a definicdo de contexto pode ser
compreendida como o “conjunto de circunstancias relevantes para o aprendente construir o
seu conhecimento”. Na perspectiva destes autores, esta é ainda uma definicdo exploratdria,
enquadrada num modelo simplificado (figura 2.2), que relaciona o aprendente com o

conteldo e o contexto num evento de aprendizagem.

Evento de
aprendizagem

Aprendente

Conteldos

Contexto

Figura 2.2: Modelo que relaciona o aprendente, os contelidos e o contexto num evento de aprendizagem (adaptado
de Figueiredo e Afonso, 2005:5).

De acordo com Figueiredo & Afonso (2005), este modelo é constituido por trés

definicGes exploratdrias, que a seguir se apresentam:

= Evento de aprendizagem é a situagdo onde o aprendente aprende;

= Conteldo é informacgdo estruturada e codificada como texto, materiais multimédia, as
palavras do professor, etc.

= Contexto é o conjunto de circunstancias que sdo relevantes para o aprendente
construir conhecimento.

Neste modelo, o papel do professor (caso exista) é visto simultaneamente como
conteldo e como contexto. J4 no caso da tecnologia de suporte (por exemplo, uma plataforma
LMS) ela fard parte do contexto. Assim, neste quadro conceptual, qualquer estratégia de
ensino-aprendizagem corresponde a um contexto de aprendizagem. No entanto, a percepgao
do contexto de aprendizagem e a sua relevancia dependem do paradigma filoséfico adoptado.
No presente trabalho, a definicdo de contexto de aprendizagem sera apresentada de acordo

com o paradigma construtivista, discutido no ponto seguinte.
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2.5. O Contexto numa perspectiva construtivista

Figueiredo & Afonso (2005) definem contexto segundo duas perspectivas: a positivista

e a construtivista. Estas duas visdes sdo praticamente opostas. Enquanto no paradigma

positivista os contextos sdo mais simples e mecanicistas, no paradigma construtivista os

contextos sdo socialmente mais complexos. Esta complexidade social pode ser criada ou

potenciada pela utilizagcdo de software social (ferramentas Web 2.0). Assim, é de acordo com o

paradigma construtivista que a definicdo a seguir se apresenta.

Os contextos ndo podem ser localizados nem delimitados;

Os contextos sdo apenas perceptiveis pelas interacgdes com o aprendente, que
organizam o contexto e a experiéncia do aprendente — os contextos sdo as
interacgoes;

Contexto é o que o aprendente sente como contexto da experiéncia de aprendizagem;
Os contextos acompanham e fazem parte do acto de aprendizagem,;

Os contextos ndo sdo estaveis, estdo em constante mudanca devido a rede de
interacgGes existente (reforca a ideia dos contextos socialmente complexos);

As actividades fazem parte dos contextos;

Os contextos podem ser previstos e caracterizados previamente apenas até certo
ponto — quanto mais aberta e socialmente complexa é a actividade, menor a
previsibilidade do seu desenvolvimento;

Os contextos sdo o que é relevante para o aprendente construir o seu conhecimento, e
gue pode alterar consoante 0 momento;

Ao desenhar (planear) um contexto de aprendizagem, podemos dizer que o contexto é
aquilo que o designer sente ser relevante para a experiéncia de aprendizagem do
aprendente.

Neste estudo a utilizacdo do termo “aprendizagem em contexto” é feita tendo em

conta os pontos acima descritos, adoptando um modelo construtivista da aprendizagem.

2.6. A Criagcdao e Gestao de um Contexto de Aprendizagem

Varios factores intervém na criagcdo e gestdo de um contexto de aprendizagem. De

acordo com Duchastel & Molz (2005), existem quatro tipos de contexto em qualquer evento

de aprendizagem:
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= (Contexto da experiéncia, baseado nas experiéncias dos aprendentes, nos
conhecimentos e competéncias que possuem, nas suas motivagdes, nas atitudes
perante a aprendizagem, nos seus interesses e objectivos pessoais, etc.

= Contexto da informagdo, ou seja, a informagdo presente ou acessivel no evento de
aprendizagem. Pode ser a Internet como fonte de pesquisa de informagao, um livro,
um paragrafo ou simplesmente uma frase. A informacdo contextualizada traduz-se em
conhecimento, ou seja, cria um contexto que traduz significado a informacgao.

= Contexto da instituicdo, relacionado com o sistema socioeconémico e as rela¢des de
poder onde a aprendizagem acontece. Do ponto de vista do professor que planeia a
instrucdo, este contexto pode dificilmente ser alterado/influenciado, pelo que tem de
ser levado em conta cuidadosamente e sistematicamente.

=  Contexto da comunidade, que se assume como o contexto mais estudado por diversos
autores (e.g. Salomon, 1993; Wenger, 1999; Wilson & Ryder, 2001). E com base no
contexto da comunidade que se tém em conta aspectos tecnoldgicos para a criagdo de
redes de intercdmbio no desenho de ambientes de aprendizagem. A comunicacgdo
entre os aprendentes favorece a criagao e fortalecimento das comunidades virtuais.

Todos estes contextos unem-se para formar o contexto de aprendizagem, tal como

apresentado esquematicamente na figura 2.3.

interno externo

individual | 1. Contexto da Experiéncia 2. Contexto da Informagado

colectivo | 4. Contexto da Comunidade 3. Contexto da Instituicdo

Figura 2.3: Os quatro quadrantes da aprendizagem (adaptado de Duchastel & Molz, 2005: 28).

Na perspectiva do professor, que planeia os eventos de aprendizagem, é necessario ter
em conta os quatro tipos de contextos abordados anteriormente, uma vez que contribuem
para o contexto de aprendizagem no seu todo. Os conhecimentos que os aprendentes ja
possuem, a comunicagao entre eles, a informacao disponivel e o modelo pedagdgico adoptado
pela instituicdo sdo factores a ter em conta na criagdo e gestdo de um contexto de

aprendizagem.

Tal como foi referido na definicdo apresentada no ponto 2.5.,, o contexto de
aprendizagem na perspectiva construtivista ndo pode ser previsto nem caracterizado na sua

totalidade. Estando o contexto em constante mudanca, a sua gestdao ndo pode seguir uma
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planificacdo rigorosa. Figueiredo & Afonso (2005) referem que a gestdo dum contexto de

aprendizagem na perspectiva construtivista é um exercicio de adaptacao.

A gestdo da aprendizagem na perspectiva construtivista pode ser vista como uma
mistura de prescricdo e emergéncia: prescricdo, na medida em que fornece indicacdes,
clarifica objectivos, mantém a coeréncia e relevancia; emergéncia, de modo a deixar espacgo
para novas iniciativas e a emergéncia de trajectdrias criativas, resultantes por exemplo duma

aprendizagem colectiva e da constru¢do de conhecimento partilhado (ibid).

Como vimos anteriormente, ndo podemos assumir o contexto de aprendizagem como
estavel, uma vez que estd em constante mudanga. Assim, o contexto pode apenas ser
planeado e previsto até certo ponto, ja que depende do rumo que este tomar, dai ndo poder

ser localizado nem delimitado.

As teorias classicas de instructional design efectuam um planeamento rigido e
sistematico relativamente ao percurso de aprendizagem dos aprendentes. O professor/tutor
(ou o instrucional designer) tem o papel de seleccionar cuidadosamente os materiais e as
ferramentas necessarias para os aprendentes, ou de os conceber integralmente com recurso a

equipas especializadas na tradigdo dos sistemas de ensino a distancia mais convencionais.

Na perspectiva da criacdo de um contexto de aprendizagem construtivista, o
professor/tutor ndo pode efectuar uma planificagdo rigorosa, uma vez que o contexto esta em
constante mudancga. Assim, este pode apenas planear o contexto até certo ponto, uma vez que
ha medida que o contexto evolui torna-se cada vez mais complexo devido a multiplicidade de
interaccBes entre os seus actores: professor/tutor, aprendentes e contetdos. A fun¢do do
professor/tutor passa por fornecer indicacdes que orientem os aprendentes, facilitando
ferramentas de comunicagdo, partilha e interac¢do para o contexto poder evoluir. Depois,
deve dar espago para esta evolugdo, onde a criatividade, a colaboragdo e a construcdo social
de saberes podem proliferar. E importante destacar que o planeamento deverd ser feito de
modo a promover a constru¢ao de uma comunidade de aprendizagem, aspecto fundamental
uma vez que constitui para alguns autores “o veiculo através do qual a aprendizagem ocorre

online” (Palloff & Pratt, cf. Morgado, 2001:9).

A funcdo do professor/tutor passa por acompanhar a evolugdo do contexto,

assumindo um papel de orientador e facilitador da aprendizagem. Assim, e de acordo com o
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rumo do contexto, o professor/tutor disponibiliza novas tarefas de acordo com a importancia
dada ou, pelo contrario, ao pouco aprofundamento relativamente a um determinado tema.
Também as ferramentas disponibilizadas inicialmente podem conduzir os aprendentes a optar
mais por umas em detrimento de outras, ou entao, existir a necessidade de melhorar o espaco
com novas possibilidades de comunicacdo e/ou interaccdo. Esta filosofia enquadra-se numa

perspectiva Web 2.0, naquilo que é classificado por O’ Reilly (2005) de “perpetual beta”.

A evolucdo de um contexto de aprendizagem pode, em certa medida, ser verificada
com o auxilio de ferramentas Web 2.0. As cloud tags constituem um servigco disponibilizado
por algumas destas ferramentas. Trata-se de uma nuvem com palavras-chave (etiquetas)
dispersas de diferentes tamanhos, associadas a diversos tipos de conteudos. As palavras-chave
maiores sdao as mais populares, ou seja, sdo as que estdo associadas a mais conteldos. A
presente dissertacdo é composta por cloud tags no inicio de cada capitulo, bem como uma
cloud tag de toda a dissertacdo no final do capitulo 6. Esta representagdo pretende
contextualizar o leitor relativamente aos conceitos mais abordados em cada capitulo. A
imagem* seguinte (figura 2.4) exemplifica uma cloud tag com palavras relacionadas com o

conceito Web 2.0.

Figura 2.4: Cloud tag que caracteriza o conceito Web 2.0.

Esta filosofia enquadra-se numa perspectiva Web 2.0, isto é, os utilizadores, consoante
a sua utilizacdo, atribuem maior ou menor importancia a determinada ferramenta. Quanto

mais utilizada for uma ferramenta pelos aprendentes, maior destaque tera.

4 Imagem disponivel na Internet em http://en.wikipedia.org/wiki/Image:Web 2.0 Map.svg e acedida a 17 de Dezembro de 2007.
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Ainda noutra perspectiva, Benson & Samarawickrema (2007) efectuaram um estudo
onde procuraram analisar a importancia do contexto para as decisdes do instructional designer
nas situacOes de aprendizagem. Os seus resultados apontam para a importancia da analise do
design do contexto de aprendizagem através da aplicacdo do conceito de distancia
transaccional (Moore, 1973), equilibrando o nivel de estrutura, didlogo, controle do
aprendente e da responsabilidade do professor apropriada e ajustada a autonomia esperada
da parte dos aprendentes. Concluiram ainda que o grau de estrutura deve ser adequado ao

nivel do aprendente e adaptar-se as suas necessidades e expectativas.

No entanto, afirmam os autores que, podendo nos ambientes virtuais serem definidas
situacbes de aprendizagem baseadas num didlogo elevado e estruturacdo elevada, é
necessario considerar adequadamente a autonomia do aprendente. Deste modo é possivel
identificar os apoios apropriados, atribuindo também graus de escolha e controle ao
aprendente. Os autores evidenciam também que caberd ao professor a responsabilidade de

conceber o contexto de aprendizagem apropriadamente.

2.7. Avaliagao contextual

A avaliacdo contextual corresponde ao que é vulgarmente chamado na literatura de
“avaliacdo auténtica”. Refere-se a uma avaliagdo que envolve os aprendentes em tarefas e
procedimentos, onde tém de aplicar os seus conhecimentos e as suas competéncias na
resolucdo de problemas auténticos e reais (Wiggins, 1993 in Figueiredo e Afonso, 2005). Neste
tipo de avaliacdo destaca-se o facto de ndo incidir apenas nos produtos finais, mas nas tarefas
e procedimentos que acompanham o desenvolvimento da actividade. As actividades de

aprendizagem s3ao normalmente coincidentes com as actividades de avaliagdo.

A elaboracdo de um e-Portfolio é uma das actividades mais comuns quando se pretende
fazer uma avaliagdo contextual. Barret (2006), num artigo que relaciona ferramentas Web 2.0

com e-Portfolios, caracteriza os e-Portfolios como espag¢os onde os aprendentes podem:

= Coleccionar o seu trabalho num arquivo digital;

= Seleccionar trabalhos especificos para destacar competéncias especificas
desenvolvidas;

= Reflectir sobre a aprendizagem realizada em formato texto ou multimédia;
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= Definir metas para aprendizagens futuras ou formas de melhorar a sua prestacao;

= Celebrar o trabalho desenvolvido partilhando-o com uma plateia, real ou virtual.

A sua utilizacdo como forma de avaliagdo contextual permite que professores/tutores
e aprendentes interajam com o trabalho desenvolvido, podendo assim fornecer feedback

sobre o trabalho realizado e contribuir para a sua melhoria.

O conceito Web 2.0 e as suas ferramentas contribuiram para o aparecimento de um
novo conceito de e-Portfolios, a quem Barret (2006) chamou de e-Portfolios 2.0 ou iPortfolios

(i de interactive). Relativamente a este novo conceito, a autora refere que:

“Just as the Web changed with the implementation of the architecture of interaction,
we could say that portfolios have the potential to change with the pedagogy of
interaction, especially as used within a paradigm of assessment for learning. With
these new tools, we can post work and invite feedback, as in a blog; we can post work
and invite co-authors, as in a wiki. Fortunately, wiki tools keep track of the changes, so

that authorship can be tracked, if that is important for accountability.”

A elaboracdo de um e-Portfolio utilizando ferramentas Web 2.0 permite um grau de
interacgdo elevado, uma vez que possibilita a comunicagdo, interac¢do e colaboragdo online,
promovendo o desenvolvimento de competéncias e a constru¢do de conhecimento. A criagdo
e gestdo de um e-Portfolio pode ser facilmente conseguida com recurso a ferramentas Web

2.0. Estas ferramentas vieram, sem duvida, enriquecer as possibilidades do e-Portfolio.
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3.1. AWeb 2.0

“I have always imagined the information space as something to which everyone has
immediate and intuitive access, and not just to browse, but to create.” (Tim Berners-

Lee, 1999: 69)

Nos ultimos anos, a Internet sofreu uma verdadeira revolugdo. Surgiram novas
ferramentas e servigos, que transformaram o modo como utilizamos a Internet. Este novo
movimento é referido como Web 2.0 sendo também do seu interior que emerge o conceito de

software social.

No entanto, e apesar do aparente boom destas novas ferramentas, o conceito que
delas emerge foi o mesmo que fundou a prépria Internet. As primeiras utilizacbes da Web
eram essencialmente na forma de software social. Tratava-se de uma ferramenta para
investigadores partilharem e discutirem os seus resultados e descobertas experimentais. Nos
ultimos anos, e de acordo com Owen et al. (2006), numa série de desenvolvimentos que se
conceptualizou como Web 2.0, temos assistido ao renascer desta ideia sobretudo com a
emergéncia de novas ferramentas, recursos e praticas, que fazem a Web regressar ao seu

potencial original e inicial, facilitando a colaboragdo e a interacg¢ao social.
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Tal como Lévy’ refere, esta nova Web n3o é de facto uma novidade:

“A web 2.0 significa apenas que tem muito mais gente se apropriando da tecnologia da
internet, o que a torna um fendmeno social de massa. Significa que ndo é mais
necessario recorrer a intermedidrios ou técnicos. Do ponto vista de conceito de base

nao ha uma grande diferenga em relagdo a internet original”.

No entanto, a Internet — mais concretamente aquilo a que alguns autores entre os
quais Franklin & Harmelen (2007:4) designam como Web 1.0 — foi, durante um longo periodo
de tempo, um imenso repositdrio de informacgdo alimentado apenas por técnicos informaticos
e outros especialistas neste campo. Actualmente, e no caso da Web 2.0, qualquer utilizador da
Internet pode participar activamente e construir a propria Web tornando-se também um

produtor.

Assistimos assim a uma alteracdo do papel do utilizador — de utilizadores passivos para
utilizadores activos, que criam a préopria Web. “It's made of people, it’s not content.” (Jarvis,
cf. Owen et al., 2006:9). A imagem® seguinte (figura 3.1) evidencia de forma criativa esta

caracteristica:

Figura 3.1: A Web 2.0 somos nos.

3.2. O conceito de Software Social

Embora com multiplos entendimentos e significados, o conceito Web 2.0 enfatiza a
criacdo e partilha de conteddos de uma forma colaborativa. A utilizagdo deste software social

recria novas formas de interacgdo com os outros individuos e com a prépria tecnologia.

® (cf. Strecker, 2007) em entrevista ao jornal “A Folha de S&o Paulo” a 14 de Agosto de 2007.

é Imagem encontrada na Internet em http://www.brpoint.net/a-web-20-ataca-novamente.html através de uma simples pesquisa pelo termo “Web
2.0” num motor de busca, acedida em 17 de Dezembro de 2007.
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Para O’Reilly (2005), a Web 2.0 ndo possui uma fronteira definida, mas antes um
centro gravitacional onde coabitam principios e praticas. Na Internet podemos encontrar
varias ferramentas ou servigcos Web 2.0 que partilham alguns destes principios entre os quais
referimos:

= Tecnologia AJAX (Asynchronous JavaScript And XML): combinacdo de

tecnologias que permite a criacdo de aplicacGes Web mais dindmicas e
interactivas;

= Arquitectura de participagdo: as ferramentas sdo optimizadas automaticamente
a medida que as pessoas utilizam os servicos;

= A Web como uma plataforma: varios servicos estdo agora disponiveis na
Internet, anteriormente apenas disponiveis offline com recurso a software
instalado nos computadores.

Para uma melhor compreensdo deste conceito podemos comparar, de uma forma
bastante simplificada, a Web 2.0 com a sua “versdao” anterior, a que podemos chamar,
segundo Franklin & Harmelen (2007), de Web 1.0, como ja referimos anteriormente. Assim, e
de um modo geral, na Web 1.0 os conteudos sado disponibilizados por alguns autores para um
publico passivo, uma vez que as paginas Web apresentadas ndo permitem qualquer tipo de
interactividade. No caso da Web 2.0, os individuos, isto é, nés, assumem o principal papel na

criagdo dos conteudos disponibilizados na “plataforma”.

De acordo com O’Reilly (2005), algumas das palavras-chave que caracterizam este

conceito foram propostas e sistematizadas na tabela seguinte.

Web 1.0 Web 2.0

DoubleClick Google AdSense

Ofoto Flickr

Akamai BitTorrent

mp3.com Napster

Britannica Online Wikipedia

personal websites blogging

Evite upcoming.org and EVDB
domain name speculation search engine optimization
page views cost per click

screen scraping web services

Publishing Participation

content management systems Wikis

directories (taxonomy) tagging ("folksonomy")
Stickiness Syndication

Tabela 3.1: Palavras-chave que comparam a Web 1.0 com a Web 2.0 (O’Reilly, 2005).
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Na linha da comparacdo efectuada por O’Reilly também Cozic (2007) — um dos autores
de um conhecido blogue” francés — criou uma imagem? (figura 3.2) que procura comparar a
Web 1.0 com a Web 2.0 demonstrando-nos que os “internautas” deixaram de ser meros

consumidores, para potenciais colaboradores, organizados em redes sociais.

Web 1.0

site web

e site web 2.0

Web 2.0

Figura 3.2: Comparacgdo entre a Web 1.0 e a Web 2.0: de consumidores para potenciais colaboradores, organizados
em redes sociais.

No entanto, é importante realcar que a emergéncia da Web 2.0 ndo é uma revolucao
de caracter tecnoldgico tratando-se antes, de acordo com Downes (2005), de uma revolugdo
de ordem social. Segundo este autor, assistimos a uma mudan¢a na Web: de um medium,
onde a informacgdo era transmitida e consumida, para uma plataforma, onde os conteludos sao
criados, partilhados e remisturados. A Web 2.0 é assim vista como uma plataforma onde o

utilizador cria, recria, partilha e utiliza contetdos.

Apesar da enorme mediatizacdo da expressao Web 2.0, o conceito de software social
que dela emerge é melhor aceite nos meios académicos, uma vez que, segundo Kloos (2006), o

seu entendimento ndo se resume simplesmente a Web.

IM

A expressao “software social” comecou a ser utilizada em 2002 por Clay Shirky, que
simplesmente definiu este conceito como “(...) software that supports group interaction”
(Shirky, 2003). Apesar de ser uma definicdo redutora, ndo deixa de ser uma das caracteristicas

centrais deste tipo de software.

7 Blogue é uma ferramenta Web 2.0 que sera descrita mais a frente neste capitulo.

8 Blogue Aysoon, disponivel na Internet em http://blogue.aysoon.com/Le-Web20-illustre-en-une-seule-image e acedida em 17 de Dezembro de
2008.
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Uma outra perspectiva no mesmo sentido é a apresentada por Tebbutt (2007) que
refere que "(...) [t]he advent of social software has brought a new culture of sharing, and this

time around, people are willing to give up some of their knowledge (...)"

De um modo geral, este conceito alude ao uso da comunicacdo mediada por
computador para a partilha de conhecimento e a formacao de comunidades. Trata-se de
aplicacdes Web que colocam a disposi¢do dos seus utilizadores a possibilidade de contribuirem
com informacdo em troca de algo (Pefia, Cdrcoles & Casado, 2006). De acordo com esta
perspectiva, da soma destas contribuicdes emerge um sistema complexo que revelard uma
inteligéncia colectiva, chamada pela primeira vez por Surowiecki (2004) “the wisdom of
crowds”, que se desenvolve social e culturalmente no ciberespago (Lévy, 1997). O
desenvolvimento de uma inteligéncia colectiva é, segundo O’Reilly (2005), um dos factores de
sucesso desta nova Web. A emergéncia desta inteligéncia colectiva assume-se como uma forga

que conduz a evolugdo da Internet (Weiss, 2005).

Uma outra perspectiva é a de Anderson (2005). Para este autor é dificil definir o
conceito de software social por dois motivos: em primeiro lugar, por incluir uma grande
variedade de tecnologias e em segundo lugar, porque sao 0s aspectos sociais que emergem

guando estas diferentes tecnologias sdo conjugadas.

Também Boyd (2006) discutindo este conceito defende que a adopg¢do do conceito de
software social introduz trés mudancas dramaticas: a primeira refere-se ao modo como estas
tecnologias sdo desenhadas/concebidas, a segunda ao modo como perspectivam a

participagdo e a terceira ao modo como os individuos se comportam.

Dron (2007) considera que o conceito de software social se encontra ainda definido de
forma insuficiente. Apesar disso, e procurando efectuar uma caracterizagdo, considera que
algumas definicbes se centram mais em abordagens tecnoldgicas, enquanto outras, por
exemplo Mejias (2005), procuram incluir qualquer software que implique a interacg¢do social.
Dron (op. cit.) efectua uma descrigdo interessante do que é para si o software social definindo-
-0 como organico, auto-organizador e evolutivo, ou seja, replicando o que tem sucesso e

diminuindo o que é insucesso.

Numa abordagem produtiva, Moore (2007) propde os descritores software social e
criacdo de conteudo centrado no utilizador, como os mais comuns. Estes dois descritores
juntos comportam uma caracteristica distintiva da tecnologia anterior, ou seja, o poder dos

utilizadores trabalharem juntos na criacdo de conteudo através da autoria multipla, seja texto,
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audio ou video. Segundo este autor, este aspecto tem como consequéncia o surgimento de

uma terceira caracteristica-chave: o acesso aberto ao conteldo criado deste modo.

N

De facto, a pratica subjacente a Web 2.0 implica que, a medida que os utilizadores
adicionam novos conteldos, se estabelecam conexdes através das hiperligagcdes geradas,
permitindo a descoberta de novos conteldos por parte de outros utilizadores. O’Reilly (2005)
caracteriza este processo como sendo um crescimento organico da Web, reflexo da actividade

colectiva dos utilizadores (veja-se, por exemplo, o caso da Amazon®).

3.3. O Software Social e a Aprendizagem

Face a dificuldade em definir o conceito de software social e a multiplicidade de
contextos em que este é utilizado, Anderson (2005: 4) prop6s a definicdo de software social

educacional, no contexto do EaD, como:

"(...) networked tools that support and encourage individuals to learn together while
retaining individual control over their time, space, presence, activity, identity and

relationship.”

Uma das caracteristicas do e-Learning é a flexibilidade espécio-temporal, que permite
gue os aprendentes possam aprender “a qualquer hora e em qualquer lugar”. Estas
ferramentas permitem, para além do controlo sobre o espaco e o tempo, potenciar o trabalho
em conjunto. O caracter social destas ferramentas revela a identidade, a presenca, a

actividade e as relagdes dos aprendentes.

A interactividade foi sempre um aspecto importante a ter em conta no EaD, na medida
em que, e de acordo com alguns dos seus tedricos entre os quais se encontram Mclsaac &
Gunawardena (1996) e Moore (1989), ela pode constituir-se como fundamental para uma

experiéncia de aprendizagem bem sucedida.

Ao efectuarmos um percurso sobre a disponibilidade de determinadas ferramentas no
contexto da Web 1.0 encontramos ferramentas como o e-mail, salas de chat, listas de
discussdo, entre outras (Godwin-Jones, 2003), verificando-se também a possibilidade de existir

quer a interacgdo sincrona como a assincrona.

No entanto, na perspectiva de Beldarrain (2006), as ferramentas Web desta segunda

geracdo levam a interactividade a outros patamares. Na verdade, o recurso a utilizacdo de

9 . . . .
Famoso site de vendas online disponivel em: http://www.amazon.com
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software social veio permitir o estabelecimento de interac¢des professor-aprendente e
aprendente-aprendente de modo sincrono e/ou assincrono, em espagos user-friendly,
proporcionando o emergir de ambientes e contextos sociais activos e colaborativos. A
conjugacdo de ferramentas é agora possivel, aumentando a interaccdo e a criacdo de

ambientes de aprendizagem que envolvem os aprendentes.

Também Siemens & Tittenberger (2009), num trabalho recente sobre a utilizacdo de
software social no ensino, destacam como caracteristica “(...) the ability to speak into the
context others have created”. De facto, o software social veio permitir a criagdo de novos

contextos e a interacgéo entre utilizadores nesses mesmos contextos.

Esta (r)evolucdo da Internet trouxe implicagGes nos processos de ensino e
aprendizagem. Assistimos a uma mudancga de paradigma: do e-Learning onde predominava o
ensino individualizado, centrado na transmissao de conteudos, para o que podemos chamar de
e-Learning 2.0 (Downes, 2005), social, interactivo e colaborativo, que facilita a criacdo de

conteldos e de contextos de aprendizagem mais estimulantes.

“In the future it will be more widely recognized that the learning comes not from the
design of learning content but in how it is used. Most e-learning theorists are already
there, and are exploring how learning content-whether professionally authored or
created by students — can be used as the basis for learning activities rather than the

conduit for learning content.” (Downes, 2005)

O software social permite maior interaccdo entre aprendentes e entre estes e os
contetudos. Downes introduz o termo “e-Learning 2.0” quando se refere, num sentido lato e
minimalista, a utilizacdo de software social em e-Learning, adoptando as caracteristicas
diferenciadoras destas novas ferramentas. Porém, de acordo com Downes (op. cit.), o e-
Learning 2.0 ndo se reduz a mera utilizacdo de ferramentas de software social no processo de
ensino e aprendizagem, mas em primeiro lugar no que é possivel fazer com estas ferramentas.
Criar, partilhar, colaborar, socializar, comunicar e interagir sdo algumas caracteristicas que
sobressaem nestes novos contextos de aprendizagem, a que podemos chamar de “contextos

de aprendizagem 2.0”.

Do mesmo modo que podemos fazer uma analogia entre a Web 1.0 e a Web 2.0, o e-
Learning (a que podemos chamar a versdo 1.0) pode ser comparado com o e-Learning 2.0. A
mudanca do papel do utilizador referida anteriormente — de consumidor de contetdos para

potencial produtor de conteldos — permitida pela Web 2.0 pode agora reflectir-se nos
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aprendentes, assumindo um papel activo no seu processo de aprendizagem. Esta comparagao

foi realizada por Ivanova (2008), sistematizada na tabela 3.2.

el.earning 1.0

eLearning 2.0

Learning in a Web medium — the
learner transmits and consumes
informati on

Learning in a Web platform — the learner is an author
and co-author - content is created, shared, remixed,
repurposed, and passed along

LMS, LCMS — require installation,
administration, and maintenance

Free hosted eLearning 2.0 systems, start pages, blogs,
wikis, Social networks

The course is designed for the main
mass of learners

Long tail and snowflakes effectz are related to
personalization

The main part of LMS and LCMS
are not service-oriented

Free and easy access to services — stimulate
participation. Network effects - increase in value of a
service in which there iz some form of interaction with
others

Taxonomy — subject indexing by
expert, the learning resources are
created in top-down, one-way
methods

Folksonomy (zocial bookmarking) - collaborative
categorization of learning resources - bottom-up,
learner-driven, peer learning, many-to-many methods

Personal home pages - static

presentation

Social software — wisdom of crowd - contribution is
encouraged

Overload information, stalic web
pages

R3S, mashup allows leamner dynamic organization of
right learning resources, individual creativity

Software as an artifact, only for
usage in the final version

Software as a service, the perpetual beta — activate
innovations in learning and the learner can be in the
role of a software co-developer

Coordination of the component’s
system

Loosely coupled systems — flexible, personalized,
adaptive learning

All rights reserved

Some rights reserved — remixible, reusable resources

CD, Web-based learning content

Bring web content to portable devices, podeasting

Web-based applications with “thin”
client, desktop applications

Web-based applications with rich user interfaces and
PC-equivalent

Tabela 3.2: As principais caracteristicas do e-Learning 1.0 e do e-Learning 2.0 (lvanova, 2008: 45).

Mejias (2007), por sua vez, defende a importancia do software social para a criagdo de
novas formas de estudo e investigacdo, preparando os aprendentes para participarem em

7

redes onde o conhecimento é construido colectivamente e partilhado — investigacdo

distribuida.

No entanto, é de realcar que, de acordo com Anderson (2007), existe actualmente
debate acerca das alegadas vantagens e desvantagens de incorporar o software social na
educacdo formal. Apesar disso, considera-se oportuno evidenciar potencialidades destas
ferramentas ao nivel da aprendizagem, quer para contextos formais de ensino, quer em

contextos informais.

A utilizagdo de ferramentas Web 2.0 no ensino é cada vez mais uma pratica comum e
documentada por diversos autores (Alexander, 2006; Beldarrain, 2006; Hinchcliffe, 2006;

Anderson, 2007; Woodill, 2007; lvanova, 2008; Siemens & Tittenberger, 2009).

Também sobre o ensino basico e secundario, Carvalho (2007) referencia a importancia

da utilizacdo de ferramentas Web 2.0 chamando a atengdo para a importancia da preparacdo
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dos jovens para o desenvolvimento de competéncias de cidadania na sociedade da informacdo
e do conhecimento. Mais tarde, a mesma autora (2008) efectua uma sintese interessante
sobre o uso de varias ferramentas Web 2.0 no contexto do ensino bdsico e secundario
alertando para um conjunto de dificuldades e constrangimentos na sua gestdao e
compatibilizagdo com a opgdo pelas plataformas de e-Learning. Na verdade, concordamos com
esta referéncia na medida em que se pode tornar cognitivamente e pedagogicamente

complexa para os aprendentes a gestao integrada destas ferramentas.

Em suma, desde a emergéncia destas novas tecnologias que a sua aplica¢do no ensino
tem potenciado novas experiéncias de aprendizagem por parte dos aprendentes. A
possibilidade de facilmente criar e partilhar contetdos através da interac¢do social em rede é
agora possivel, registando-se ja varios estudos sobre a utilizacdo de software social para

promover a aprendizagem.

Aborda-se, de seguida, tipos de ferramentas Web 2.0 (Romani & Kuklinski, 2007) e
alguns exemplos que se destacam pela sua popularidade na Internet e pela sua importancia e

adequacao a contextos educacionais.

3.3. As Ferramentas de Software Social

Encontramos inumeras ferramentas de software social na Internet. No site
GO2WEB20.net™, criado em 2006, encontramos ligacdes para mais de 2000 ferramentas Web
2.0. Os logétipos destas ferramentas destacam-se pelas cores e criatividade que lhes estdo
associadas (figura 3.3). As ferramentas estdo listadas aleatoriamente, podendo ser filtradas
utilizando palavras-chave (tags). Embora muitas ferramentas sejam semelhantes no que se
refere as suas funcionalidades, podemos afirmar que as suas caracteristicas determinam a
escolha que os individuos podem efectuar. No entanto, a simplicidade na sua utilizacdo para
principiantes e as potencialidades para utilizadores mais experientes sdo critérios a ter em

conta na sua escolha.

90 site GO2WEB20.net esta disponivel em http://www.go2web20.net
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Figura 3.3: Pagina principal do site GO2WEB20.net que apresenta varias ferramentas Web 2.0, caracterizadas pelos
seus logotipos coloridos.

De acordo com Romani & Kuklinski (2007) verifica-se que, na maioria dos casos, 0s
utilizadores ndo usam as ferramentas Web 2.0 para o fim que foram criadas, reconstruindo
segundo as suas necessidades e praticas sociais e fazendo com que sobrevivam as melhores

ferramentas.

Apresentam-se de seguida algumas ferramentas de software social que caracterizam e
exemplificam este conceito: blogues, wikis, social bookmarking, redes sociais, RSS feeds,
servicos de partilha de conteldos, edicdao colaborativa e start pages. Segundo Anderson
(2007), estas ferramentas demonstram o que é a Web 2.0, sendo por isso ferramentas-chave

para uma melhor compreensao do conceito.

No entanto, é importante referir que as ferramentas de software social ndo se
resumem as tecnologias aqui apresentadas. Estas ferramentas sdo de facto referéncias no
mundo do software social, e tiveram em consideracado os trabalhos de diversos autores entre
os quais referenciamos Alexander (2006), Beldarrain (2006), Anderson (2007) e lvanova (2008)

sobre este conceito.

3.3.1. Os Blogues

A palavra blogue é uma abreviatura do termo original weblog, utilizado pela primeira
vez em 1997 por Jorn Barger (cf. Blood, 2000). Um blogue é uma pagina Web onde o autor (ou
grupo de autores) escreve artigos (posts) que podem incluir materiais tais como texto,
hiperliga¢Ges, imagens, audio e video. Os artigos sdo apresentados de forma cronoldgica, isto

é, o artigo mais recente surge normalmente no topo do blogue.
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O sucesso dos blogues' (Fumero & Roca, 2007) deve-se ao facto de qualquer
utilizador da Web poder facilmente criar um blogue, ou seja, ter “o seu espago” na Web, sem
custos associados. A sua criacdo e gestdo sdo muito simples, exigindo apenas competéncias
basicas ao nivel da utilizacdo da Internet. Esta caracteristica potenciou a sua enorme expansao
sendo possivel encontrar na Web blogues sobre os mais variados temas: educacionais,
politicos, empresariais, pessoais, etc. De acordo com Kolbitsch & Maurer (2006), o termo

blogosfera refere-se a uma rede de blogues ligados entre si.

Uma das potencialidades dos blogues é o facto de os artigos poderem ser comentados
por outras pessoas. Trata-se de um meio de comunicag¢do colectivo que promove a criagdo e
consumo de informagdo, provocando a reflexdo pessoal e social sobre variados temas

(Gonzalez, 2005).

Encontramos na Internet diversos servicos de criacdo, gestdo e alojamento de blogues
embora os mais populares sejam o Blogger™ (figura 3.4) e o Wordpress™. De acordo com o
Blogger, bastam trés passos para criar um blogue, o que demonstra a simplicidade da sua

criagao.

Portugués (Potugal +

Inicie a sessao com a sua conta do

e Blogger Google

[ wiciar sessho | W

20:48
web tools Apparent Dip

O que € UM  Fazer visita guiada Funcionalidade:  Criar um blogue em

blogue? 3 passos simples:
@ Criar uma conta
@ % @ @ @ Atribuir um nome ao seu
blegue
Publl:lr M:lbnr Publl:lr Blu‘“‘r

@ Escolher um meodelo

tim blogue & um Wi de facll utilizagio, onde pode pubdicar
rapldamente pensamentos, Interaglr com pessoas & muita mals, CRIAR SLOGUE
Tudo GRATUITAMENTE

Figura 3.4: Pagina inicial do Blogger.

Existem numerosos manuais e tutoriais que documentam como se pode criar um
blogue quer direccionado para a educacdo (Carvalho, 2008) quer para qualquer outra darea

(Stauffer, 2007).

" Em Margo de 2007, o Technorati, uma ferramenta de pesquisa de blogues, referenciou a existéncia de cerca de 70 milhdes de blogues criados

(http://technorati.com).
2 Disponivel em http://www.blogger.com
3 Disponivel em http://wordpress.com
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No que se refere a sua utilizagdo educacional, nos ultimos anos sdo cada vez mais as
experiéncias da sua utilizacdo e a referéncia das boas praticas na literatura da especialidade
entre as quais se encontram, por exemplo, Cruz & Carvalho (2006), Gomes & Silva (2006),
Carvalho (2007). A sua utilizagdo é riquissima podendo ser usados de diversas formas: como
um espago pessoal, tematico, de partilha, reflexdo, discussdo, colaboracdo, usado
individualmente ou em grupo. Podem ser utilizados como espacos de discussdo através de

comentarios aos artigos colocados por toda a comunidade envolvente.

De acordo com Seitzinger (2006), o blogue de uma comunidade pode promover a
construcdo colaborativa do conhecimento podendo os aprendentes interagir partilhando
informacgdo, experiéncias e conhecimentos no grupo de blogues de toda a comunidade. Para
Kennedy (2003), ao proporcionar-se aos aprendentes uma audiéncia, aumentam-se as suas

competéncias de escrita e de comunicacdo.

Também Downes (2004a:26) destaca a importancia da utilizacgdo de blogues
educacionais como espacos de reflexdo online que avivam a aprendizagem: “[t]he process of
reading online, engaging a community, and reflecting it online is a process of bringing life into

learning”.

De acordo com Weller, Pegler & Mason (2005), os blogues tém sido bastante utilizados
como e-portfolios na medida em que tornam possivel manter um registo da progressdo e dos

objectivos atingidos pelo aprendente, bem como reflexdes sobre as aprendizagens realizadas.

Também Roberts (2006) considera que “(a)imed at distance educators, the blog is a

repository of professional resources and information related to online collaborative learning.”

Gomes (2005) identifica algumas potencialidades dos blogues na educagdo, tanto
como recursos como estratégias pedagoégicas. No entanto, a sua utilizagdo como recurso
pedagégico limita-se basicamente a disponibilizacdo de informacdo online. Como estratégia
pedagégica identifica a sua utilizacdo como portfolios digitais, espagcos de intercambio,

colaboragao, debate e integracao.

3.3.1.1. Microblogging

Actualmente, uma das ferramentas mais populares da Web 2.0 é o Twitter. O Twitter
surgiu em 2006 e consiste na publicacdo de pequenos posts (publicos ou restritos a um grupo)
com um limite de 140 caracteres, tendo como pergunta de partida: What are you doing? O

Twitter assume-se também como uma rede social onde se “seguem” utilizadores e se é
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“seguido” por outras pessoas, envolvendo-se em pequenas conversas e trocas de informacao
entre os participantes da rede. Para além do Twitter outras ferramentas de microblogging

populares sao o Tublr e o Plurk.

Ao nivel educacional, Siemens e Tittenberger (2009) sintetizam alguns exemplos de
utilizacdo tais como propor aos aprendentes que “sigam” especialistas numa determinada

area, formar redes sociais com outros aprendentes e partilhar recursos.

3.3.2. Os Wikis

O wiki foi criado e inventado por Ward Cunningham em 1995, com o objectivo de
publicar informac¢do colaborativamente na Web (Leuf & Cunningham, 2001). Sendo uma
ferramenta claramente colaborativa, o wiki permite a edicdo colectiva de paginas Web de um
modo simples, mantendo um registo histérico das alteracGes realizadas e das pessoas que o

efectuaram.

7

Uma descricdo interessante sobre as suas potencialidades é aquela efectuada por
Godwin-Jones (2003) quando define e descreve como principal objectivo de um wiki o tornar-

-se num repositdrio partilhado de conhecimento que cresce ao longo do tempo.

Os wikis caracterizam-se por permitirem criar e editar facilmente paginas Web, sem a
necessidade de possuir conhecimentos e competéncias de edi¢do e publicacdo de conteudos
Web. Qualquer utilizador da Internet pode escrever, editar e publicar um wiki tornando
possivel visualizar e comparar diferentes versées de uma pagina, fornecendo-nos uma
indicacdo precisa, por meio de cores, das alteragdes efectuadas de uma versdo para a outra.

Apesar do wiki ser essencialmente baseado em texto, é possivel colocar imagens nas paginas.

Na verdade constituem uma ferramenta bastante flexivel e de caracter colaborativo,
centrada nos seus colaboradores. Enquanto um blogue é estruturado e organizado
cronologicamente por posts, os wikis sdo muito mais flexiveis podendo ser organizados de
diversas formas — por exemplo por assunto, categoria, hierarquia, etc. (Fountain, 2005) mas
permitindo muitas outras abordagens. Na mesma linha de comparacao, Siozos & Palaigeorgiou
(2008) referem-se ao blogue como uma ferramenta de caracter fundamentalmente pessoal
(como didrio pessoal, por exemplo) distanciando-se dos wikis por serem consideradas

ferramentas extraordinariamente colaborativas.
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A Wikipédia' (figura 3.5) é a referéncia deste tipo de software social, sendo a
simplicidade na edi¢do e criacdo de paginas colaborativamente os factores de sucesso desta
enciclopédia online construida por todos. A imagem seguinte mostra as dez linguas com mais

artigos da Wikipédia.

WIKIPEDIA
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2573000+ srticies 404000+ sticulcs
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Portugués w0 ) Pycckuia
A enciclopédia livre = ¥’ Caoboduas BHYuKMonedus

420 000+ sriiges 320 000+ crateit

sy ltaliano
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56k - % - sek - haku - cerca - nowyk - suk - ara - ciutare - hleddni - keresés - seréu - hladat

Portugués -

Figura 3.5: Pagina inicial da Wikipédia.

Existem varios servicos wiki disponiveis gratuitamente na Internet: pbwiki **,
wikispaces™®, Wetpaint'’, etc. A ferramenta pbwiki (figura 3.6) assume-se como uma das mais

simples de utilizar, sendo possivel a criagdo de um wiki em apenas 60 segundos.

5:, pbwiki

™™ =2
. " & L T
ST Y @ s

BEE WIKLAME o naleapbuikl com

Business Academic Personal

Figura 3.6: Pagina inicial do pbwiki.

1 Disponivel em http://wikipedia.org
1 Disponivel em http://www.pbwiki.com
1 Disponivel em http://www.wikispaces.com

'7 Disponivel em http://www.wetpaint.com
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Ao nivel educacional podem ser utilizados como ferramentas de criacdo e edicdo de
paginas Web, que promovem a construcdo colaborativa de conhecimento. Seitzinger (2006:

11) refere-se aos wikis como:

“the ultimate tool for constructive learning, providing a problem manipulation space,
cognitive tools, learner-centeredness, and social presence through communities of

learners, interactivity, and support, all in one place.”

A discussdo a volta de um tema pode tornar-se numa actividade cultural e
cognitivamente complexa que evolui com a prépria evolucdo da construcdo do wiki, através de
hiperliga¢cGes entre conceitos, criando uma rede estruturada produzida por todos. A utilizagdo

desta ferramenta permite ter uma visdo do conhecimento partilhado por uma comunidade.

Para Godwin-Jones (2003) os wikis podem servir como repositérios de conhecimento
sendo referenciada como uma ferramenta de sucesso no ensino pela Collaborative Software
Lab. (2000) e por Guzdial (1999). De acordo com Synteta (2002) sdo varios os estudos que tém
demonstrado que professores e aprendentes podem tornar-se mais criativos e desenvolver

actividades Uteis e inovadoras para a aprendizagem.

3.3.3. Social Bookmarking

Segundo Lomas (2005), social bookmarking define-se como a pratica de guardar
bookmarks num sitio Web. Trata-se de uma ferramenta que permite guardar paginas Web e
classifica-las com tags (palavras-chave). Apesar da sua semelhangca aos favoritos de um
browser, tem a vantagem de se encontrar online e de se poder partilhar as paginas guardadas
com outras pessoas. Deste modo, é possivel estabelecer ligagGes com outros individuos
interessados no mesmo assunto e verificar, por exemplo, quantos individuos classificaram
determinada pagina. Esta caracteristica é chamada de folksonomy e permite, de acordo com
Hammond et al. (2005), que toda uma comunidade de utilizadores desenvolva uma estrutura
Unica de tags para referenciar recursos Web. Na opinido de Gray et al. (2008), quando o
utilizador constréi e armazena uma coleccdo pessoal numa base de dados mantida e
partilhada automaticamente estd a fomentar a partilha do conhecimento com outros

utilizadores.

O processo desenvolve-se do seguinte modo: as paginas sdo classificadas por tags,
atribuidas pelo utilizador que as adiciona. Assim, para uma mesma pagina podemos ter varios

tags, de acordo com a classificagao atribuida por cada utilizador que a adicionou.
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A ferramenta delicious®® (figura 3.7), criada em 2003 é, de acordo com Alexander

(2006) a mais popular entre as ferramentas que evidenciam este tipo de tecnologia.

.. delicious L m_

Your bookmarks will organize themselves.

89 yUUT O CoRECTCnS wil NIty BImeErge

The mest popular bookmarks on Delicious right now
Sew mors Populer bookmana © Boa

[
n B
§

ganization Form an Atack Plan for a Chsered, Mess

Figura 3.7: Pagina inicial do delicious.

Quando um utilizador adiciona um bookmark no delicious fica desde logo com a
informacdo do numero de utilizadores que adicionaram essa mesma pagina. Ora, este tipo de
informacdo da-nos uma perspectiva da popularidade de determinadas pdginas, ou mesmo da

sua relevancia.

A nivel individual, a explora¢do de paginas pode levar a descoberta de outras paginas
sobre o mesmo tema, com interesse para o aprendente. Para além da ferramenta indicar o
numero de utilizadores que adicionou uma determinada pagina, permite-nos aceder as
paginas por eles guardadas. Assim, é possivel navegar pelos favoritos de utilizadores que tém
paginas adicionadas em comum o que pode, em certos casos, revelar interesses semelhantes e
levar-nos a descobrir outras paginas interessantes. Neste tipo de exploracdo, o utilizador
navega pela rede na procura de informacdo relevante, num processo de construcdo de
conhecimento. Numa perspectiva de trabalho colaborativo, permite a recolha e organizacao

de paginas sobre temas de interesse para o grupo.
Segundo Coutinho (2008: 107):

“E a forma Unica de combinar a interaccdo social focalizada na colaboracdo e na
partilha de informagdo baseada no interesse comum do social bookmarking que o
torna numa actividade extremamente atractiva e interessante para a investigacdo

educacional.”

1 Disponivel em http://delicious.com
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De um modo interessante, Alexander (2006) sublinha as varias potencialidades
pedagdgicas através do social bookmarking nomeadamente através de uma categorizagdo de

funcionalidades claramente educacionais:

i) funcionar como “outboard memory”, ou seja, uma memoria externa que
permite guardar links na Internet que de outra forma se podiam perder no
tempo;

ii) permitir encontrar pessoas que partilham interesses comuns e que podem
potenciar o nosso conhecimento pela aprendizagem com os outros ou através
da colaboragao;

iii)  a pratica de criacdo de tags pode trazer novas perspectivas a investigacdo de
cada um, uma vez que as “nuvens de tags” podem revelar padrbes (ou
auséncias) dificilmente visiveis pela simples exploracao de paginas Web;

iv)]  a possibilidade de varios autores criarem “bookmarks” pode ser util para
projectos em equipa, na medida em que cada membro pode adicionar
recursos a qualquer hora e em qualquer lugar. Assim, temos uma classificagao
(tagging) que revela as perspectivas individuais num colectivo;

V) acompanhar a evolu¢do de uma pagina de social bookmarking permite ao
utilizador (ou grupo de utilizadores) fazer insights sobre a sua actividade. Na
perspectiva do professor, permite acompanhar os progressos dos aprendentes
e dar feedback sobre a actividade registada e orientagdes para futuras
exploracgodes.

3.3.4. As Redes Sociais

As redes sociais constituem-se como ferramentas que permitem a criagdo de
comunidades onde os seus participantes podem contribuir com conteuddos — imagens, videos,
musica, texto, etc. — podendo agregar varias outras ferramentas colaborativas. Os
participantes criam o seu perfil e estabelecem ligagGes com outros “amigos” ou “contactos” na
rede e através do envio de convites para outros aderirem. A comunidade estabelece-se a volta
de interesses em comum. Os seus membros comunicam, interagem, colaboram e partilham

conteldos de diversos formatos, expandindo a sua rede.
Downes (2004b) apresenta uma definicdo interessante para redes sociais:

“A social network is a website whereby individuals describe themselves in a personal
profile, reveal themselves through participation in communities, and form networks of
interactions by declaring one another to be 'friends'. The expressiveness of a social

network is created through these networks, as 'friends of a friend' may be introduced
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to each other as having common interests, even though they may not have met

previously.”

Por sua vez, Franklin & van Harmelen (2007) consideram que os sistemas das redes
sociais permitem aos utilizadores descrever-se a si-prdéprios e os seus interesses avangando
mesmo com o facto de “generally implement notions of friends, ranking, and communities”

(op. cit., 7).

As redes sociais tém a vantagem de reunir vdrios servigos num sé espago, como por
exemplo blogues e servigos de partilha de contetddos multimédia. Encontramos redes sobre os

mais variados temas: educacdo, hobbies, politica, marcas, clubes, musica, etc.

Tal como outras ferramentas, as redes sociais possuem regras, convencdes e
determinadas praticas nas quais os utilizadores devem “navegar” de modo a fazerem-se
compreender e evitar dificuldades. Estas vao desde as convencdes de comentar os perfis dos

outros membros de modo a compreender quem é ou ndo é amigo.

As redes sociais sdo usadas ndo sé para socializar e para marketing como também para
fins educacionais e profissionais, podendo ser utilizadas como parte de uma organizag¢ao ou
sistema de gest3o do conhecimento. O Neeetz ™ e o Ning »° sdo dois exemplos onde é possivel
constituir estas redes sociais. No caso do presente estudo teve como suporte a rede social

Ning (figura 3.8), descrita no Capitulo 4.

No entanto, e a propdsito ainda dos objectivos destas redes sociais, Mason & Rennie
(2008) referem que o principal foco das redes sociais esta centrado na participacdo e ndo na
publicacdo — actividade mais caracteristica da Web 2.1 —, o que tera naturalmente grandes

implicagOes para a educagao.

9 Disponivel em http://www.neeetz.com
2 Disponivel em http://www.ning.com
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Ning
Create Your Own Social Network for Anything

Name Your Social Network |

Pick a Web Address ning.com CREATE

Spotlight

e a few of the hundreds of theusands of sacial netwarks on Ning today...

Fire Engineering Training Community

Created by fire Engintering

Figura 3.8: Pagina inicial da rede social Ning.

Nestas ferramentas, a criacdo de comunidades de aprendizagem pode estabelecer-se
de modo mais simples na medida em que as suas caracteristicas poderdo potenciar a
expressdo da presenca social dos seus membros (Short et al., 1976; Mendes et al., 2007,

2008).

A semelhanca de uma das possiveis utilizaces de blogues, também as redes sociais
podem ser utilizadas para a construcdo de e-portfolios, possuindo uma presencga social muito

mais acentuada.

No entanto, de modo a que os e-portfolios se tornem mais eficientes, é necessario,
segundo Tosh & Werdmuller (2004), considerar trés aspectos: reflexdo, comunicagdo e
partilha. Segundo estes autores, a combina¢do de redes sociais, e-portfolios e blogues pode
trazer grandes beneficios para o aprendente. A criagdo de um espacgo — learning landscape —
onde coabitam processos culturais e sociais devera contribuir para que os aprendentes
construam a sua aprendizagem, ao invés de assumirem uma atitude passiva, como recipientes

de informacao (ibid).

O professor, ao criar por exemplo uma rede social no Ning sobre temas académicos ou
projectos especificos, pode facilitar o sentido de comunidade entre aprendentes, potenciando
a interactividade e promovendo a construcdo de conhecimento e a inteligéncia colectiva
(Educause, 2008). Utilizando esta ferramenta, os aprendentes tém a oportunidade de criar eles
préprios uma rede social, aprendendo a promover a e manter a comunidade de participantes.

O Ning pode ainda ser usado para estabelecer e/ou reforcar a ligacdo entre os aprendentes e
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uma instituicdo, promovendo a socializagdo entre toda a comunidade académica:

aprendentes, professores, staff, ex-alunos, etc.

3.3.5. RSS Feeds

A sigla RSS significa Rich Site Summary, sendo por vezes também definida como Really
Simple Syndication. De um modo geral, os RSS Feeds constituem a estrutura que organiza
conteldos actualizados regularmente numa pagina para que possam ser subscritos por outros
(D’Souza, 2007). Os conteudos podem ser de diversos formatos: artigos, blogue posts,
documentos, fotografias, ficheiros dudio, video, etc. Encontramos RSS Feeds em sites que
alteram ou actualizam os seus conteudos regularmente, identificados com o simbolo da figura

3.9.

Associado aos RSS Feeds é necessario um agregador para os alojar, ou seja, um local
onde os conteudos sdo revelados. Estes agregadores, também chamados de leitores RSS,
permitem recolher dados, informagdes e contelddos de diferentes fontes. Sdo exemplos de

agregadores o Google Reader *'e o Bloguelines®.

Figura 3.9: Simbolo dos RSS Feeds.

Ao subscrever a um RSS Feed, sempre que ha uma alteragdo nos conteudos desse site,
todos os subscritores recebem automaticamente essa actualizacdo no agregador que utilizam.
A grande vantagem é o facto de o utilizador poder ter reunidas informacgGes actualizadas de

varios sites num unico local.

O potencial dos RSS Feeds esta implicito a utilizacdo de outras ferramentas que as
suportem, como por exemplo as start pages, as redes sociais e outras ferramentas que
integrem agregadores. Associado as start pages, por exemplo, podemos reunir informacdo
relevante numa Unica pagina. E possivel constituir um e-portfolio agrupando os RSS Feeds de

blogues, e-mail, redes sociais, paginas relevantes, etc., como veremos no ponto 3.3.8.

2 Disponivel em http://www.google.com/reader/

22 . . .
Disponivel em http://www.bloguelines.com
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3.3.6. A Partilha de Conteudos

Estes servicos permitem o upload de conteldos de varios tipos (imagens, videos,

audio, apresentacdes, etc.). Existem diversos servicos para diferentes tipos de contetdos.

De um modo geral, a possibilidade de criar e partilhar conteldos sdo actividades que
ajudam os aprendentes a envolverem-se em determinadas tarefas, aprofundando os seus
conhecimentos sobre temas em estudo e sobre as ferramentas utilizadas para a sua produgao.
Estas ferramentas expdem os aprendentes a novos insights e a novas competéncias,

proporcionando ainda a ligagdo a comunidades sociais e participativas.

A utilizacdo de ferramentas de partilha de contelddos possibilita a experimentagdo de
novos media e novas ferramentas, a interaccdo entre criadores de conteldos e comentadores,
o debate através da troca de ideias, experiéncias e opiniGes e uma participacdo activa no

processo de aprendizagem.

3.3.6.1. Partilha de Video

Para partilhar videos o servico mais popular é o YouTube®. Este servico permite o
upload de videos, tornando-os disponiveis online. E uma ferramenta inteiramente gratis que
apenas exige o registo prévio que cria um perfil de utilizador para poder colocar videos online.
Ao inserir um video é necessdrio classifica-lo utilizando tags e escrever uma breve descricdo
sobre o video. Os videos podem ser tornados publicos ou privados, neste ultimo caso
definindo os utilizadores que podem visualiza-los. Os utilizadores registados podem comentar
os videos, inserir notas pessoais e colocar legendas. O YouTube integra com diversas aplicagdes

Web 2.0, permitindo embutir videos em blogues, por exemplo.

O YouTube (figura 3.10) é um verdadeiro fendbmeno onde a participacdo dos
utilizadores da Internet é revelada e potenciada, através da criacdo e partilha de videos de

todos os tipos.

% Disponivel em http://www.youtube.com
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Figura 3.10: Pagina inicial do YouTube.

O ambiente proporcionado por estas ferramentas potencia a socializacao, a partilha de
informacao, neste caso videos, e de opinides sobre os mesmos. A possibilidade de criar videos
e de serem depois comentados por outros utilizadores sao actividades capazes de aumentar a
literacia visual dos aprendentes. Tal como Ferrés (1996) refere, a tecnologia video, quando
colocada nas mdos dos aprendentes, possibilita o desenvolvimento de competéncias de

pesquisa, avaliacdo e colaboracdo na produgdo de conteudos colectivo.

3.3.6.1. Partilha de Imagens

Sdo ferramentas que permitem alojar imagens e partilhd-las com os restantes
utilizadores. As imagens podem ser publicas ou privadas e agrupadas em albuns. E necessario
efectuar um registo no site que implica a criacdo de um perfil de utilizador, que pode
comentar, adicionar notas, classificar com tags e organizar colaborativamente os conteldos

partilhados, neste caso imagens ou fotografias.

Os servigos mais populares para partilhar fotografias online s3o o Flickr®* (figura 3.11)

da Yahoo e o Picasa da Google.

# Disponivel em http://www.flickr.com
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Criar sua conta

Compartilhe suas fotos:d“
Explore o mundo.

Eaper um tour

g, Jicens 2
m B @ e
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Figura 3.11: Pagina inicial do Flickr.

A construcdo colaborativa de bancos de imagens, exposicoes fotograficas e
reportagens fotograficas de visitas de estudo sdo alguns exemplos de estratégias educacionais

sistematizadas por Siemens e Tittenberger (2009).

3.3.6.3. Partilha de Audio (Podcasts)

O conceito de Podcast estd associado a produgdo de conteudos dudio de qualquer tipo
e a sua disponibilizacdo na Internet para download. A tecnologia foi desenvolvida por Adam
Curry (DJ da MTV) e Dave Winer (programador), que criaram um programa que permitia o
download das suas transmissdes radio na Internet, directamente para os seus iPods (Moura &
Carvalho, 2006a). Actualmente, o podcasting (combinac¢do das palavras iPod e broadcasting)
permite ndo so a difusdo de emissGes radio como também de qualquer outro contetdo audio,

através da subscricdo de RSS Feeds, revelados num agregador.

Existem aplicagdes na Internet que possibilitam a qualquer utilizador gravar ou
importar ficheiros audio, servindo-se desta tecnologia para os difundir. E possivel fazer o
download dos ficheiros para o computador ou directamente para um leitor de mp3, para
serem ouvidos quando e onde o utilizador quiser. Tal como Moura & Carvalho (2006a: 89)

referem, um dos aspectos mais atractivos dos podcasts:

“(...) é a possibilidade que o ouvinte tem de subscrever os podcasts que lhe interessam
usando um agregador RSS (Real Simple Syndication) que lhe garante automatica a

|n

actualizacdo dos podcasts para o PC ou leitor portati
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Alguns exemplos de servicos podcast na Internet sdo o Podomatic » (figura 3.12) e o

Odeo™.

= * Snls | Legh | fogny | Hep
POJQJ'MHC Create, Find, Share Podcasts! = = T |fsearch)
Home Podcasts. Community Create a Padcast

Featured Fodeast

Create, Watch, Listen.

vodatone

Featured Episades * Vita Net
T e — cas £ " Banda larga mivel
el »

Browse categories on pocomotic

Featured Tags

Figura 3.12: Imagem da pagina principal da ferramenta Podomatic.

A utilizacdo do Podcast para desenvolver competéncias ao nivel da oralidade pode ser
uma estratégia a utilizar, por exemplo, no ensino das linguas ou treino e aperfeicoamento da
oralidade, comunicagao, etc. Moura & Carvalho (2006b) referem que um dos contributos do
podcast para o ensino é a introducdo da flexibilidade espacial e temporal, mas também a

gestdo individual dos momentos e espagos de aprendizagem.

3.3.6.4. Partilha de Apresentagodes

Na sua pagina de entrada, o Slideshare?” autocaracteriza-se como sendo “the world's
largest community for sharing presentations on the web”. Na mesma linha dos servicos de
partilha referidos anteriormente, permite o upload de apresentagdes e a sua disponibilizacdo
na Internet. Nesta ferramenta destaca-se a possibilidade de colocar uma apresentac¢do online
sem registo prévio. No entanto, a semelhanca dos servicos anteriores, a criacdo de um perfil é
uma mais-valia pois da acesso a funcionalidades exclusivas para utilizadores registados ou a

possibilidade de comentar e classificar as apresentacgdes.

% Disponivel em http://www.podomatic.com/

% Disponivel em http://www.odeo.com/

?7 Disponivel em http://www.slideshare.net
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As apresentacdes ficam disponiveis para visualizacdo na Internet através de uma
hiperligacdo, podendo também efectuar-se o download caso o seu proprietario assim o defina.
E uma ferramenta muito utilizada para colocar apresentacdes de aulas, semindrios,

conferéncias, trabalhos elaborados por aprendentes, etc.

O Slideshare constitui um enorme repositorio de informacdo sobre as mais variadas
categorias (figura 3.13). Uma possivel utilizagdo passa pela publicacdo online de uma
apresentacdo, estendendo o publico para além do ambiente virtual de aprendizagem ou, no

ensino presencial, para além da sala de aula.

Upload and share your PowerPoint presentations and

Word documents on SlideShare. Share publicly or Sign up
privately. Add audio to make a webinar. Take a tour or o F

Start Uploading! PR

Browse by
category

Top Presentations of the day
« r

Featured
-~ The Obama Wa)!@ ’
: &2 5 | i

Figura 3.13: Imagem da pagina principal da ferramenta Slideshare.

Para além de permitir que se adicionem comentdrios as apresentagdes, o servigo
Slideshare permite enriquecer os conteudos através da insergdo de ficheiros dudio e mais
recentemente videos do YouTube. A integracdo de ferramentas cruza tecnologias, preparando

os aprendentes para a realizagdo de actividades onde desenvolvem varias competéncias.

3.3.7. A Edicao Colaborativa

Existem aplicacGes online tipo Office (processador de texto, folha de calculo e criador
de apresenta¢Oes) que permitem criar e editar na Internet o que antigamente apenas era
possivel no computador. Estas ferramentas permitem a criacdo, colaboracdo e partilha de
documentos, folhas de calculo e apresentagdes online por parte dos seus utilizadores. O

conceito da Web como uma plataforma é aqui explicitado.
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Alguns exemplos incluem as ferramentas Zoho? e Google Docs”, que diferem pelo
facto da ferramenta Google (figura 3.14) ser mais orientada para o utilizador comum enquanto

0 Zoho possui uma vertente mais empresarial.

CO)‘“JSIC Bem.vindo ao Google Docs

Criar e partilhar o seu trabalho on-line

Crie, edite e carregue rapidamente
Impane 05 documentos, folhas de calculo ou apresentacbes existentes
ou crie novos de raiz.

Aceda e edite a partir de qualquer lugar
Apenas necessita de um browser. Os seus documentos séo
armazenados onine de forma segura

Aceda a0 Google Docs com
Conta Coogle

E-mail |

Palara

passe
Memorizar dadas neste
compulador

Wiciar sessdo

Partilhe as alteragtes em tempo real
Convide pessoas para 0s seus documentos e efectue alleragiies em
conunto & em simultneo.

s acader i miha corty

E gratuito - ndo tem de pagar absolutamente nada  Assistaa
uma apresentacéo do Google Docs

Nao tem uma conta do Google?

Comegar

83 - Politica do privacidade - Termos de wilizacio - Avsos legais

Figura 3.14: Pagina inicial do Google Docs.

Ao nivel educacional, a ferramenta pode ser usada por um grupo de estudantes que
trabalha num projecto comum e que envolve a criacdo de um ou mais tipos de artefactos:

documentos, folhas de célculo ou apresentacdes.

Este tipo de ferramentas torna-se bastante atil na elaboracdo de trabalhos
colaborativos. Os utilizadores podem criar, editar e partilhar um documento, uma folha de
calculo ou uma apresentac¢do. O conteldo é alojado na Internet sendo por isso acessivel aos
utilizadores a qualquer hora e em qualquer lugar. Depois de criar o contetdo, o utilizador pode
convidar outros utilizadores e definir o nivel de participacdo, ou seja, se podem contribuir
colaborativamente para a elaboragdo do conteldo ou se podem apenas ver e acompanhar a

evolugdao do mesmo.

As potencialidades referidas sdo destacadas por Kisielewska (2008) que fornece um
exemplo pratico e um tutorial sobre a utilizagdo do Google Docs num curso de e-Learning.
Estratégias de ensino e aprendizagem que enfatizam a importancia da construgdo de
conhecimento colaborativamente exigem ferramentas que facilitem a produgao colectiva de

artefactos em tempo real e em diferentes locais (ibid).

O ambiente (figura 3.15) é idéntico ao de uma ferramenta office instalada no
computador, mas com menos funcionalidades. Contudo, verifica-se uma actualizacdo

constante da ferramenta conferindo-lhe cada vez mais temas, op¢des e funcionalidades.

» Disponivel em http://www.zoho.com
» Disponivel em http://docs.google.com
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Figura 3.15: Edigdo de uma folha de calculo no Google Docs.

A ferramenta mantém um registo das versGes, sendo as contribuicdes dos
participantes identificadas por meio de cores. Assim, um professor pode acompanhar a
evolucdo do trabalho e saber qual a contribuicdo de cada aprendente. No final, os trabalhos
podem ser publicados na Internet e acedidos através de uma hiperligacdo criada pela prépria

ferramenta.

3.3.8. Start Pages

As Start Pages permitem agregar paginas Web, RSS Feeds e Widgets simultaneamente
numa pagina Web. Formadas por secc¢des, é possivel organiza-las facilmente arrastando-as
para onde queremos numa pagina. E ainda possivel ter varias péginas, organizadas por

separadores, a semelhanca de uma pasta ou de um dossier com ficheiros assim organizados.

Os Widgets sdo mini-aplicagGes de diversos formatos, embebidos em qualquer pagina
Web, podendo ter jogos, informacdes ou até aplicacdes Web. E possivel ter numa start page
varios widgets onde se incluem fotos do Flickr, videos do YouTube, uma conta de e-mail,
ferramentas de comunicagdo, entre outras, personalizando o menu de servicos/widgets em
funcdo do perfil individual ou necessidades. Encontramos milhares na Internet, em sites como

netvibes ecosystem30 e yourminis31.

Tal como a generalidade das ferramentas Web 2.0 sdo muito faceis de utilizar. Ao
aceder a uma ferramenta deste tipo, o utilizador pode iniciar automaticamente a sua

configuracdo, arrastando com o rato os widgets para qualquer lado. O registo é aconselhavel

* Dpisponivel em http://eco.netvibes.com/widgets

3! Disponivel em http://www.yourminis.com
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uma vez que permite ao utilizador guardar as suas definicdes. Exemplos populares destas

ferramentas sdo o iGoogle, o Netvibes (figura 3.16), o Pageflakes e o Protopage.

titulo da pagina agui

A Cararm 151

To access your startpage anywhere, anytime and on any device

Figura 3.16: Pagina inicial do Netvibes.

Apesar de ndo constituirem ferramentas desenhadas especificamente para propdsitos
educacionais na perspectiva de Ivanova (2008), a sua flexibilidade permite a configura¢do dos

seus componentes em torno de um ambiente de aprendizagem.

Ivanova (2008) realizou um estudo onde analisou 14 start pages diferentes, concluindo
que as start pages possuem varias caracteristicas que podem promover a aprendizagem:
permitem desenvolver a criatividade pessoal e interagir socialmente em diferentes situacdes e
contextos; facilitam a pesquisa e exploragdo rapida das funcionalidades de varios
componentes que podem integrar o seu ambiente de aprendizagem; permitem construir
varios ambientes de aprendizagem, onde a aprendizagem e a incorporacdo de conhecimento
pode ocorrer através de mecanismos de gestdo de recursos e experiéncias educacionais;
permitem criar conteldos, aceder a blogues e wikis, integrar RSS Feeds, pesquisar, partilhar

informacdo e conhecimento, colaborar, personalizar o ambiente de aprendizagem, etc.

A criacdo de ambientes pessoais de aprendizagem (personal learning environments —
PLE*) através da integracdo de vérios componentes que facilitem a pesquisa, recolha, criagdo,

partilha de informagao e conhecimento é possivel utilizando uma start page.

Pela descricdo destas ferramentas podemos verificar que permitem o desenho de
actividades colaborativas, onde o aprendente tem um papel activo na construgdo do
conhecimento. Os ambientes de aprendizagem criados sdo interactivos e sociais, potenciando

deste modo a criacdo de contextos de aprendizagem relevantes para os aprendentes.

2 Segundo Attwell (2007: 2), “[t]he idea of a Personal Learning Environment recognises that learning is continuing and seeks to provide tools to
support that learning.” Attwell refere ainda que a maioria dos PLE sera suportada por ferramentas Web 2.0.
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Nos capitulos 2 e 3 foi feita uma analise bibliografica sobre a evolugdo do EaD tendo
em conta as mudancas de paradigma ocorridas ao nivel da aprendizagem, a importancia dos
contextos de aprendizagem e a tecnologia que os pode suportar. Esta investigacdo
bibliografica permitiu estabelecer relacdes entre o software social e os contextos de
aprendizagem, uteis para a formulagdo e enquadramento do problema e respectiva

metodologia de investigacdo, descritos no préximo capitulo.

72



Capitulo 4

Desenho e Metodologia da

Investigacao



Capitulo 4. Desenho e Metodologia da Investigagdo

4. Desenho e Metodologia da Investigacgao
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4.1. Objectivo da Investigacao

Segundo Quivy e Campenhoudt (1998: 32), deve-se:

“(...) procurar enunciar o projecto de investigacdo

na forma de uma pergunta de

partida, através da qual o investigador tenta exprimir o mais exactamente possivel o

gue procura saber, elucidar, compreender melhor.”

Deste modo, e tendo em conta os critérios para a sua elaboragdo apresentados por

estes autores, definiu-se a seguinte questao de investiga¢

ao:

Em que medida a utilizagdo de ferramentas Web 2.0 num curso online potencia a

criagdo de ambientes sociais, interactivos e culturais, promovendo uma aprendizagem em

contexto?

Da questdo elaborada podemos extrair o objectivo deste estudo:

Verificar em que medida a utilizacdo de software social num curso online potencia a

criagdo de um ambiente social, interactivo e cultural promovendo uma aprendizagem em

contexto, através da andlise das interacg¢des, contribuicbe

s e reflexdes dos aprendentes.
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4.2. Estrutura do Projecto de Investigacao

O esquema seguinte (figura 4.1) representa os passos necessarios para atingir o

objectivo proposto.

Teorias e conceitos
sobre a Web 2.0

Contextos de
Aprendizagem

v

Principios tedricos que explicam o possivel
contributo da Web 2.0 como potenciador de
uma aprendizagem em contexto

Anglise das
contribuicdes ao
longo da actividade

Estudo
de caso

)
%

Andlise das
reflexdes finais

v

Comparacdo dos
principios tedricos com os
dados obtidos

;

Elaborac&o das
conclusdes finais

Figura 4.1: Estrutura do projecto de investigagdo.

4.3. Proposicao e questoes orientadoras

Segundo Yin (2003), a definicdo de proposi¢cdes do estudo direcciona a atencdo para

algo que deve ser examinado no ambito do estudo. Tendo em conta a revisdo da literatura, o

objectivo da investigacdo e a sua estrutura, formulou-se a seguinte proposicdo tedrica:

A utilizacdo de ferramentas Web 2.0 potencia uma aprendizagem em contexto.

da qual derivam as seguintes questdes a que se pretende dar resposta:

1. A utilizacdo de ferramentas Web 2.0 potencia a interac¢ao online?

N

A utilizacdo de ferramentas Web 2.0 potencia a socializacdo online?

3. A utilizacdo de ferramentas Web 2.0 pode potenciar a construcdo colaborativa do

conhecimento?

4. Em que medida a utilizacdo de ferramentas Web 2.0 potencia uma aprendizagem em

contexto?
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As questdes que derivam da proposicdao pretendem orientar a investigacao, sendo alvo

de confrontagdo com os dados obtidos no Capitulo 5.

4.4. Estratégia de Investigacao: estudo de caso

No geral, podemos definir duas estratégias de investigacdo: quantitativa e qualitativa.
O método de investigacdo quantitativo baseia-se na recolha de dados observaveis e
quantificaveis, na observacdo de factos, de acontecimentos e de fenédmenos que ocorrem
independentemente do investigador (Fortin, 1999). E por isso um método que procura o
desenvolvimento, a validagdo e a generalizacdo dos conhecimentos. O método qualitativo
pretende compreender de modo absoluto e amplo o fendmeno em estudo, através da
observacdo, descricdo, interpretacdo e apreciagdo do meio e do fendmeno tal como se

apresentam (ibid). Neste tipo de investigacao:

“...0s dados recolhidos sdo designados por qualitativos, o que significa ricos em
fendmenos descritivos relativamente a pessoas, locais e conversas, e de complexo

tratamento estatistico.” (Bogdan & Bilken, 1994: 16).

Apesar da dicotomia geralmente verificada na investigacdo quantitativa/qualitativa,
muitos autores ndo a aceitam, sustentando a existéncia de um continuo entre estes dois
métodos de investigacdo (Lessard-Hébert et al., 2005). Esta abordagem é interessante na
medida em que possibilita a utilizacdo de dados de natureza qualitativa e quantitativa, de
modo complementar. Tal como Yin (2003) defende, a utilizacdo de dados de natureza
qualitativa e quantitativa simultaneamente em alguns métodos de investigacdo tem a sua

vantagem.

Tendo em conta o objectivo do presente estudo, a investiga¢do qualitativa é a que
melhor se enquadra ja que permite estudar a complexidade de todo o contexto que se
pretende criar e potenciar. Dentro da investigacdo qualitativa encontramos, entre outros, os
estudos de caso. A presente investigacdao serd um estudo de caso, que consiste na observagao
detalhada de um contexto de um acontecimento especifico (Merriam, 1988 in Bogdan &

Bilken, 1994).

De acordo com Yin (2003: 13), um estudo de caso é uma investigacdo empirica que
investiga um fendmeno contemporaneo no seu contexto de vida real, especialmente quando a
fronteira entre o fendmeno e o contexto ndo é nitidamente evidente. Este autor (op.cit: 21)

descreve 5 componentes importantes que constituem um estudo de caso:
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as questdes de investigacao;

as proposigoes, se existirem;

a(s) unidade(s) de andlise;

as relagGes logicas entre os dados e as proposicoes;

vk wnN e

os critérios para a interpretacao dos resultados.

Torna-se por isso importante o desenvolvimento tedrico na fase inicial do projecto, de
modo a esquematizar o estudo na sua globalidade e a definir as proposicdes tedricas para
direccionar o estudo. As 2 primeiras componentes foram descritas anteriormente. A
caracterizacdo da amostra (do curso e dos participantes), da unidade de analise, as relagdes
entre os dados obtidos e a proposicdo definida e a interpretacdo dos resultados serdo

descritos ao longo deste capitulo.

4.5. Caracterizacao da Amostra

4.5.1. O Curso e a Unidade Curricular

O estudo realizado enquadra-se no contexto de um Curso de mestrado da
Universidade Aberta a decorrer na sua 22 edicdo. O referido Curso decorre ao longo de 2 anos
lectivos, sendo composto por uma parte curricular com a duragdo de um ano, ou seja trés
quadrimestres e, um ano dedicado a realizacdo de uma dissertacdo. A parte curricular é
realizada em contexto totalmente virtual (ao longo dos trés quadrimestres), com uma sessdo

inicial presencial.

Enguadrado na oferta pedagdgica de uma universidade a distancia, o Curso obedece a
caracteristicas proprias deste sistema de ensino possuindo caracteristicas especificas: 1)
decorre em regime de ensino a distancia, totalmente online com recurso a plataformas de e-
Learning no contexto de sala de aula virtual pressupondo a docéncia, acompanhamento e
apoio da aprendizagem online; 2) a metodologia de ensino apoia-se na aplicagdo de um
modelo pedagdgico para os cursos de 22 ciclo (mestrado) especificamente concebido para o
ensino online por investigadores da Universidade Aberta (Pereira et al., 2003; Morgado et al.,
2005). Este modelo foi mais recentemente adoptado pela instituicio na sua globalidade

(Morgado et al. 2007; Pereira et al. 2007).

De um modo geral, este modelo preconiza a interaccdo diversificada entre professor e

estudantes: apoiando-se em materiais e recursos de aprendizagem organizados e
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disponibilizados aos estudantes, os professores em cada unidade curricular (u.c.) organizam e
delimitam zonas temporais de auto-aprendizagem e zonas de interac¢ao diversificada na
turma virtual, intra-grupo geral de estudantes, intra-pequenos grupos de estudantes, ou entre

os estudantes e o professor.

O percurso de trabalho em cada u.c. é organizado e orientado com base em
actividades previstas previamente através da negociacdo de um Contrato de Aprendizagem
(Morgado et al. 2005; 2007), podendo assumir estratégias diversificadas, nomeadamente a
resolugao de problemas, estudos de casos, simulagdes, role-playing, leituras orientadas por
guestGes norteadoras, discussdes temdticas com base em tdpicos previamente fornecidos,
realizacdo auténoma de pesquisas e exploragdes de recursos e ferramentas com o recurso a
fontes de informagdo que complementem os materiais fornecidos, trabalhos de projecto,

individuais ou em grupo, etc.

O curso de mestrado é ainda apoiado e acompanhado permanentemente por um
coordenador, que planifica e acompanha o seu processo de concep¢do e o seu
desenvolvimento, quer no que respeita a organizacdo, gestdo, articulacdo, enquadramento
dos professores quer no que respeita a sua coordenacdo pedagdgica, de forma a garantir a
qualidade do ensino e da aprendizagem. E ao coordenador que cabe o papel de relacdo com
os estudantes cabendo-lhe também a dinamizacdo dum espaco virtual de apoio a esta
monitoriza¢do ao longo dos 3 quadrimestres, ao qual apenas tém acesso os estudantes. No
caso deste curso — Coordenacdao do Mpel — bem como a dinamizagao de um espago de
interacgdo social informal de toda a comunidade do curso, ou seja, professores e estudantes,

o Café.

Quer o espaco da coordenacgao (placard da coordenag¢ao), quer as u.c., quer ainda o
Café possuem espacos virtuais independentes na plataforma de e-Learning que sao geridos e

coordenados pelos diferentes responsaveis.

Apresenta-se a seguir a organiza¢do curricular do Curso (Morgado, 2007b).*?

30 curso foi adaptado a Bolonha e reestruturado de modo a funcionar por semestres. Assim, o plano curricular estrutura-se em torno de 8

unidades curriculares sendo 6 obrigatdrias e 2 opcionais.
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1° TRIMESTRE

MODELOS DE COMUNICAGAD EDUCAGAD & OPGAO
ENSINO A EDUCACIONAL SOCIEDADE EM
DISTANCIA REDE

T —————

2° TRIMESTRE

CONCEPGAC DE AMBIENTES PROCESS0S
MATERIAIS DE VIRTUAIS DE PEDAGOGICOS
APRENDIZAGEM APRENDIZAGEM EM E-LEARNING

ONLINE OEcky

———

3° TRIMESTRE

SEMINARIO DE TUTORIA ONLINE METODOLOGIA DE
TEMAS INVESTIGAGAD EM

AVANGADOS CONTEXTO ONLINE OprcAo
ONLINE

—_—

2° ANO - 60 ECTS

Figura 4.2: Organizagado curricular do Curso MPeL.

A u.c. onde se integrou o nosso estudo foi Ambientes Virtuais de Aprendizagem. Trata-
se duma u.c. cujos objectivos se enquadram na aquisicdo e o desenvolvimento de
competéncias em torno do uso, experimentac¢do, configuracdao de ferramentas e ambientes
virtuais de aprendizagem diversos que sdo colocadas a disposicdo dos estudantes no contexto
do curso. No Guia do Curso (Morgado, 2007b: 5) é possivel encontrar a seguinte descricao do

plano de estudos:

“A Internet é hoje um ambiente onde proliferam diversos recursos e ferramentas que
tendo ou ndo sido pensados a partida com finalidades educativas, podem ser répida e
facilmente mobilizados para tais fins. E ja tradicional a distincdo entre dois tipos de
"ferramentas" de comunicagdo na rede: Ferramentas Sincronas e Ferramentas
Assincronas. Para além do critério temporal que assim classifica aquelas ferramentas,
outros recursos se podem identificar na rede com uma evidente utilidade para a
pratica educativa para além daquelas ferramentas que foram especificamente
pensadas, desenhadas e construidas para contextos educacionais. Assim, é objectivo
desta disciplina efectuar a identificacdo e caracterizacdo dos varios tipos de recursos,
possibilitando que o estudante realize a sua adequada exploragdo e analise as suas
possiveis vantagens e desvantagens, em funcdo de necessidades e objectivos de

formacgéao especificos.”
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4.5.2. Os estudantes

Os estudantes que frequentaram a u.c. foram em numero de 17, sendo 9 do sexo
feminino e 8 do sexo masculino. Em termos da sua composicdao socio-profissional, todos
trabalhavam: 11 professores (ensino basico ou secundario e superior) e 6 formadores. A tabela

seguinte (tabela 4.1) mostra a média de idades por género dos participantes.

Homens Média de idades Mulheres | Média de idades | Média de idades
(H) (H) (M) (M) (He M)

8 39,1 9 39,7 39,4

Tabela 4.1: Média de idades dos participantes por género e média de idades total.

4.6. Unidade de anadlise

A unidade de analise deste estudo encontra-se nas interac¢des, contribuicGes e
reflexdes geradas pelos participantes do curso de mestrado. Os intervenientes participaram
numa actividade desenhada especificamente para o presente estudo, realizando um conjunto
de tarefas que permitiram a confrontacao dos dados obtidos com a evolugao do contexto e os

pressupostos tedricos descritos nos capitulos anteriores.

Em primeiro lugar, os participantes responderam a um questiondrio prévio para se
aferir se conheciam o conceito Web 2.0 e algumas das suas ferramentas. Este questionario
estava alojado no ambiente virtual de aprendizagem utilizado pela Universidade — a
plataforma Moodle — espaco utilizado como ponto de partida para as indicacGes a fornecer aos
participantes. Depois, a realizacdo de tarefas num contexto Web 2.0 suportado pela
ferramenta Ning, onde se incluem comentarios, discussdes e contribuicdes de diversas formas,
como a partilha de musicas, imagens e videos. Por fim, a elaboracdo de uma reflexao
novamente no Moodle uma vez que, dada a extensdo prevista para as reflexdes, ndo era

adequado realizar esta tarefa no Ning.

Apesar do estudo de caso se enquadrar como técnica de investigacdo qualitativa, tal
nao impossibilita a combina¢cdo do mesmo com dados quantitativos. Esta abordagem pode até
representar uma visdao mais abrangente do problema. Deste modo, os dados recolhidos foram

de natureza qualitativa e quantitativa (tabela 4.2.).

80



Capitulo 4. Desenho e Metodologia da Investigagdo

Tipo de analise

Unidade de analise

Andlise quantitativa Analise qualitativa
Frequéncia das respostas -
Contribuig6es no Quantidade de posts e Andlise de conteudo dos posts
blogue comentarios
Contribuigées no Quantidade de discussdes e Anidlise de conteudo das
féorum respostas discussoes e das respostas

Videos adicionados Quantidade de videos -
Fotos adicionadas Quantidade de imagens -

s e

W IEIESERELLHELERS | Quantidade de musicas -

Quantidade de recados -

Reflexdes - Anilise de conteudo das
individuais reflexdes

Tabela 4.2: Unidades de analise e tipo de andlise realizada.

Os dados para analise foram recolhidos em 2 plataformas: 1) no espago Contexto Web
2.0, suportado pela ferramenta Ning, nomeadamente as contribuicdes no blogue, férum,
videos, fotos, musicas e recados; 2) na plataforma Moodle da Universidade, o questionario
inicial e as reflexdes finais. O Contexto Web 2.0 e as actividades realizadas serdo descritas a

seguir.

4.7. Descrigdao da ferramenta e da actividade

De um modo geral, o estudo foi feito com base na utilizacdo de uma rede social que
integra varias ferramentas Web 2.0. Os aprendentes tiveram como documento orientador um

roteiro de exploracdo com um conjunto de tarefas a desenvolver ao longo da actividade.

O roteiro de exploracdo foi elaborado com base num conjunto de actividades de
aprendizagem colaborativas utilizando ferramentas de software social propostas por Anderson
& Cameron (2006)*, investigadores no CIDER — Canadian Institute of Distance Education
Research. Estas actividades foram planeadas para estudantes de ensino a distancia da

Athabasca University® de modo a promover uma componente social na sua aprendizagem. As

* Documento disponivel em http://docs.google.com/View.aspx?docid=ag9j97p7pg73 ahh5gap63gx4

* A Athabasca University é a universidade aberta do Canada.

81


http://docs.google.com/View.aspx?docid=ag9j97p7pg73_ahh5gqp63qx4�

Capitulo 4. Desenho e Metodologia da Investigagdo

actividades foram planeadas para o sistema Me2U?*, suportado pela ferramenta Elgg®’. No
entanto, estes autores referem que podem ser aplicadas a outras ferramentas de software
social. Assim, as actividades seleccionadas foram adaptadas para a ferramenta Ning, de modo
a promover a criacdo de um contexto de aprendizagem, de acordo com a revisdo tedrica
descrita nos capitulos anteriores. A ferramenta e as actividades propostas serdo descritas no

ponto seguinte.

4.7.1. Descrigao da ferramenta Ning — Contexto Web 2.0

Tendo em conta o objectivo do estudo foi seleccionada uma ferramenta que
possibilitasse a interac¢do e comunicacdo entre aprendentes, professor e conteidos. As redes
sociais sdo as ferramentas que, dadas as suas caracteristicas, melhor se adequam a esta
investigacdo, no sentido de proporcionar um espaco restrito onde as interac¢des entre
aprendentes pudessem acontecer. A ferramenta escolhida foi o Ning por se tratar de uma rede
. ope . 38 ’ . s . . .
ja utilizada em contexto educativo™ e flexivel uma vez que integra varias funcionalidades

descritas nos préximos pontos.

Relativamente a ferramenta, o Ning foi fundado em 2004 por Gina Bianchini & Marc

Andreessen. No site* do Ning encontramos uma caracterizacio da ferramenta:

“Ning is an online platform that empowers people to create and discover new social
experiences for the most important people and interests in their life. Anyone can sign
up to create, discover, or join new social networks on the Ning Platform. At close to
one million social networks on the Ning Platform, the company provides the largest
number of unique social networks on the Internet today.

Ning's flagship application is your own social network for anything. Launched in
February 2007, your own social network for anything gives individuals and companies
the ability to rapidly create and scale entirely new social networks.

Your own social network for anything offers over 50 different visual themes as well as

the option to completely control the CSS of a social network. The application offers a

% Me2U é um projecto CIDER liderado por Terry Anderson. O projecto assume-se como “a fully featured electronic portfolio, weblog and social
networking system, connecting learners and creating communities of learning. It is used as a research and development tool that allows distance
education students to meet both socially and academically.” In http://me2u.athabascau.ca/elgg/

37 < . ~ . . . ” . . .

Elgg é uma ferramenta open-source para criagdo de comunidades online. O site refere-se ao Elgg como “a social networking framework. It provides
the necessary functionality to allow you to run your own social networking site (...). To run Elgg, you need to have your own web server and a certain
amount of technical knowledge (...).” In http://docs.elgg.org/wiki/What is Elgg

* A rede Classroom 2.0 é um exemplo de uma comunidade online suportada pelo Ning, criada em 2007 por Steve Hargadon. Trata-se de uma
comunidade sobre a utilizagdo da Web 2.0 na educago. In http://www.classroom20.com/

3 About Ning In http://about.ning.com/press.php
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wide choice of features - videos, photos, chat, music, groups, events, and blogs - in
addition to a latest activity stream, member profile pages, friends, messaging, email
notifications, RSS support, and third-party applications a member or Ning Creator
chooses to add to their social network on Ning. As a result of this broad set of choices,
each social network on Ning is unique and special in its purpose, design, branding, and
features.

At of the end of February 2009, there were 900,000 social networks on the Ning

Platform, growing at a rate of almost 4,000 new social networks each day.”

De acordo com esta informacao, o Ning é a ferramenta mais utilizada para criar redes
sociais na Internet. Tendo em conta o perpetual beta, caracteristica das ferramentas Web 2.0,
muitas funcionalidades agora existentes ndao estavam disponiveis a data do planeamento,

configuracdo e disponibilizacdo da actividade.

O espaco criado para este estudo foi denominado Contexto Web 2.0 e estd alojado

em http://contextoweb2.ning.com *°. Apresentamos de seguida as funcionalidades da

ferramenta, as paginas que compdem o espac¢o criado e a sua configuracdo com imagens

ilustrativas.

4.7.1.1. Ferramenta de gestao do ambiente

Contém uma area de gestdo para o administrador (por defeito o criador da rede) gerir
a rede (figura 4.3). O(s) administrador(es) pode(m) definir aspectos como a entrada dos
participantes na rede (acesso publico ou por convite), o perfil dos participantes, os mddulos a

disponibilizar, a configura¢cdo desses mesmos maédulos e a aparéncia da rede.

40 . . . . NIt . ~ . ~
O espago encontra-se neste momento indisponivel, sendo novamente disponibilizado depois da conclusdo da presente dissertagdo.
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Helson San

Contexto Web 2.0

| —
Para urna aprendltagem «m contexio ” "
\\\
rincipal Convidar Minha pigina  Membiozr Fotss  Videos Fdrom  Blogs  Administiar
dministrar ( ) \
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® 2007 Criado por Helton ne Ming.  Cris Sus Rede Socis Dadge | Ajuds | Privacidede | Termo: de ferico

Figura 4.3: Pagina Administrar.

4.7.1.2. Configuracdo do ambiente (recurso a diversos mddulos e funcionalidades)

O Ning permite configurar o layout da pagina de entrada (figura 4.4) e definir que

madulos estdo disponiveis na rede, bem como a sua disposicdo.

O espaco foi configurado de modo a destacar as contribui¢cdes dos aprendentes, tendo
sido colocado na zona central da pagina o mddulo Mensagens de blog, seguindo-se, abaixo, os
modulos Férum, Videos e Fotos respectivamente. Na zona lateral esquerda surge em primeiro
lugar um maddulo com uma breve descricdo do contexto, fotos dos Membros, Musica e RSS
Feeds. Do lado direito surgem opcbes de edicdo (privacidade, aparéncia da pagina pessoal,
etc.), caixa de entrada de mensagens, anuncios do Google, informagdes sobre a rede e o seu

criador e um badge® para promover a rede noutro site, por exemplo.

41 . ~ . .
Imagem com informagdes sobre a rede para colocar noutro site via embed.
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Layout

Contexto Web 2.0 To control Ads or Created By boxes,
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‘ RSS | ‘g: Fotos i
L Obter
badges

Figura 4.4: Disposi¢do dos médulos que constituem a pagina principal do Contexto Web 2.0.

4.7.1.3. Personalizagdo do tema e cores do ambiente

A ferramenta disponibiliza diversos temas (figura 4.5) para seleccionar e permite ainda
a sua configuragdo relativamente a aspectos como o tipo de letra, as cores, inserir um banner

e uma imagem de fundo.

Contexto Web 2.0
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Tomn birkco | Todas a5 opsdes  Avangado
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Texto
Badges
" [T —— € pou membrs 06
nde Sobre
Mares digs e 03 Mekson cricu erty
ede socisl o Ning
Moia Rayers
(Crie sua prépris rede sochsl na
varca dig: @ o Rade Hing grotuitamente!

e [
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. Contexto
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Satvar | Prévia Concelar | | desénhado para et o
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Figura 4.5: Temas e opgOes de selecgdo da aparéncia da pagina principal do Contexto Web 2.0.
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4.7.1.4. Pagina principal do Contexto Web 2.0

A pagina de entrada (figura 4.6) reune as contribuicGes de cada participante. Estas

contribuicGes derivam de outras paginas que constituem a rede, nomeadamente as paginas

pessoais de cada membro, pagina de Fotos, Videos, Forum e Blogs. Na parte superior de cada

pagina surgem separadores de acesso a cada uma destas areas, bem como a pagina dos

Membros, ligagdo para a Minha pdgina, Convidar e Administrar (estas duas ultimas apenas

para o administrador/criador da rede).

b
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Figura 4.6: Pagina principal do Contexto Web 2.0.

Relativamente as contribuicbes que surgem na pagina inicial, estas sdo mostradas
tendo em conta diferentes critérios. Em Blog surgem os 5 posts mais recentes, enquanto em
Forum destacam-se as 3 discussGes com comentdrios mais recentes. Os videos em destaque
sdo os 3 mais populares, enquanto no mddulo Fotos surge uma apresenta¢do com todas as
fotos da comunidade. Quanto as musicas, a pagina de entrada apresenta os 20 contributos

mais recentes.

4.7.1.5. Paginas e Blogues pessoais

Cada participante possui uma pdgina pessoal personalizada. Contém um blogue
individual onde o utilizador define algumas opc¢des de privacidade, ou seja, quem pode
visualizar e comentar os posts inseridos. A pagina Blogs (figura 4.7) relne os posts de todos os

participantes (figura 4.7).
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Figura 4.7: Pagina Blog. 27

As paginas pessoais dos membros permitem a sua personalizagdo através da aplicagao

de diferentes temas graficos. Deste modo, estas pdaginas podem ser diferentes da pagina

inicial, situacdo registada na maioria dos casos. Apresentam-se as paginas pessoais de 2 dos

participantes (figura 4.8) para exemplificar.
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Figura 4.8 Péginas pessoais de dois participantes em Contexto Web 2.0.
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A estrutura das paginas pessoais é diferente uma vez que é possivel a sua
personalizacdo ao nivel da disposicdo dos mddulos e aspectos graficos, como podemos
verificar nas imagens anteriores. A quantidade de conteudos é, naturalmente, diferente de

pagina para pagina, dependendo do nimero de contribui¢cdes de cada participante.

A insercdo de conteldos é uma tarefa simples. A partir da pagina pessoal de cada
participante é possivel adicionar qualquer tipo de conteddo. Na figura seguinte (figura 4.9)

podemos ver hiperligacdes (destacadas a vermelho) para o utilizador adicionar conteludos.

.......

™, Editar
riwidgets de terceires

. Editsr

* Editar DR

Meus tipicas u, Editar

i'ﬁlmmd!:

Contexto

Respandy 1. Jul, 2007 S . Web 2.0
Tarsfa 7 - Carasturisiicas Contexto de aprendizagenn

s rih: irir
das ferramentas Web 2,0 B
Respondeu 11, i, 2007 . e

Ohbeer barga

Tarefa 7= Caracteristicas samor nés
das ferramentas Web 2.0 Adicivnady por Nebon
Bespnndnu 11. Jul, 2007

Ladbir todos

[+ Iniclar tépico | Fxibir tade:
RS "W, Editar  Editar

[+ adicianar 255 [+ Adiciane uma mensagem no blog|

C

%, Editar

Figura 4.9: Na pagina pessoal podemos inserir varios tipos de conteudos de um modo simples.

Para além da possibilidade de adicionar contetdo através da pagina pessoal é possivel

fazé-lo nas diversas paginas especificas que constituem o espaco: Fotos, Videos, Forum e Blogs.

Destaque ainda para a Caixa de Recados (na parte inferior da figura 4.9), mddulo que
permite inserir texto, imagens, ficheiro e cddigo HTML (permite colocar qualquer tipo de
conteldo) nas paginas pessoais dos participantes. Para inserir um recado basta aceder a
pagina pessoal de um participante e adicionar um comentdrio na sua Caixa de Recados (figura

4.10).

Caixa de Recados (9 comentarios) . Editar

¥ adicione um comentario

l. B/ Us =0
'

Adicionar Cornentario

Figura 4.10: A caixa de recados surge em cada pagina pessoal, permitindo adicionar facilmente comentarios.
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4.7.1.6. Partilha de Fotos

Esta funcdo permite aos utilizadores fazerem upload e partilharem as suas
fotos/imagens (figura 4.11). Na pagina Fotos podemos visualizar as imagens adicionadas bem

como adicionar novas fotos.

Nelson Sai

Contexto Web 2.0

Para uma aprendizagem sm contexto /

¥
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pof po por
ALl ]l ]]
© 2005 Crisdo por Nelion no Mirg, Crie Sus Rede Social Badge | Ajuds | Priacidade | Termos de senigo

Figura 4.11: Pagina Fotos.

E possivel criar albuns para organizar as fotos, classificar as fotos com tags, saber o
numero de exibicdes de cada foto (o que revela a sua popularidade), comenta-las e classifica-

las utilizando estrelas (1 a 5 estrelas).

4.7.1.7. Partilha de Videos

Permite a inser¢do de videos a partir do computador pessoal e do YouTube. Na pagina

Videos (figura 4.12) podemos ver os videos adicionados e inserir novos videos.
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Figura 4.12: Pagina Videos.

4.7.1.8. Forum de Discussdo

Ferramenta de comunicagdo assincrona que permite aos utilizadores criar tépicos de

discussdo e respostas as mensagens publicadas. A pagina Férum (figura 4.13) contém os

Tdépicos de Discussdo, o numero de respostas a cada tépico e informagdo sobre o ultimo

participante a responder a cada tépico. A partir desta pagina os participantes podem criar

novos tdpicos de discussao.
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Figura 4.13: Pagina Frum.

4.7.1.9. Partilha de Musica e Podcasting

Permite o upload de ficheiros dudio e a sua partilha na rede. Os ficheiros audio

adicionados por cada participante na sua pagina pessoal sdo apresentados neste mddulo,

disponivel na pagina principal da rede (figura 4.14).
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Miisica s, Editar

#v  Title
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2
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5 Lemis Aymstrong - What a...
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Figura 4.14: Mé6dulo Mdsica disponivel na pagina principal.

4.7.1.10. Leitor de RSS Feeds

Trata-se de um modulo que permite a insercdo de RSS Feeds de outros sites. No caso

do Contexto Web 2.0 configurou-se este modulo com informacdes sobre o site “elLearning

Europa” (figura 4.15) por apresentar informacdo relevante para a area de estudo do curso de

eLearning Europa s, Editar

ZAC Browser - Zone for Autistic
Children

The British Institute for Learning
& Development Annual
Conference. ‘Releasing potential -
learning through people &
technology’

BridgED: Making connections
between industry and practice

ISC Digital Content Conference
2009

BeeWiser

Mz, .

Figura 4.15: Mddulo RSS Feeds disponivel na pagina principal.

4.7.1.11. Caixa de texto

Trata-se de um mddulo (figura 4.16) muito versatil uma vez que permite a insergao de

cddigo HTML, sendo por isso possivel colocar texto simples, widgets, imagem ou video. Por

esta razdo, as imagens e videos adicionados na rede ultrapassam o nimero contabilizado pelas

paginas Fotos e Video.
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Caiba de Texto ", Editar

+ hdicionar Texto - Adicione texto, HTML, wideos, fotos ou quaisguer widgets de terceiras

agui,

Figura 4.16: Mddulo Caixa de texto.

4.7.1.12. Definigdao de Grupos

Permite a criacdo de grupos dentro da prdpria rede, funcionando como um espaco
privado onde os elementos do grupo podem comunicar e partilhar conteludos. Para esta

actividade nao foram criados grupos.

Actualmente o Ning integra ainda mais funcionalidades, permitindo aos utilizadores a
criacdo de redes sociais altamente personalizadas, faceis de criar e de gerir. O perpetual beta
das ferramentas Web 2.0 é também visivel no Ning, que em Margo de 2009 apresentou novas

funcionalidades:

“Starting with the launch of a new Ning.com, followed by new visual design choices for
your own social network, and finally the introduction of Ning Apps, we are taking a
huge step forward in enabling people to define, discover, and join a diverse set of

social experiences online.” (Bianchini, 2009)42

4.7.2. Descrigao e fundamentacao da actividade

A actividade foi desenhada com base nos pressupostos tedricos revistos nos capitulos
anteriores, e disponibilizada na plataforma de e-Learning utilizada no curso na qual o publico-

alvo se insere. Os objectivos da actividade foram:

= Explorar um contexto de aprendizagem Web 2.0;
= Conhecer e caracterizar algumas ferramentas da Web 2.0;
= Analisar e reflectir sobre a exploracdo efectuada.

Com base nestes objectivos foram dadas as indicacbes para o desenvolvimento da
actividade. As primeiras indicacGes foram relativas a organiza¢do da actividade propriamente
dita. Foi dado a conhecer aos aprendentes os objectivos da actividade, uma descri¢ao sobre a

mesma, a sua duragdo e respectiva avaliacdo (anexo I-2).

2 Artigo de Gina Bianchini no Ning Blog em http://blog.ning.com/2009/03/the-perfect-way-to-celebrate-a-birthday.html

95


http://blog.ning.com/2009/03/the-perfect-way-to-celebrate-a-birthday.html�

Capitulo 4. Desenho e Metodologia da Investigagdo

Previamente ao desenvolvimento da actividade, foi disponibilizado um questionario
aos aprendentes para verificar se conheciam o conceito Web 2.0, algumas ferramentas e quais
utilizam. Este questiondrio permitiu a caracterizacdo do grupo-alvo relativamente aos seus
conhecimentos sobre o tema da actividade. Depois do seu preenchimento foram enviados os

convites por e-mail (anexo I-1) a todos os elementos da turma.

A actividade foi dividida em 3 partes, cada uma acompanhada por um Roteiro de
tarefas (anexo I-3) com algumas indica¢des. O Roteiro de tarefas — Parte 1 continha o primeiro
conjunto de indicagBes, que consistia em fazer o registo no Ning, explorar a ferramenta,
escrever um post no blogue indicando as expectativas relativamente a actividade e participar
numa discussdo sobre o conceito Web 2.0. Para esta primeira parte foram disponibilizados 2

tutoriais de apoio: um de registo e um de exploracdao do ambiente (anexo I-4).

As tarefas planeadas no primeiro Roteiro foram essencialmente de ambienta¢do ao
espaco, sendo apenas a tarefa 4 de discussdo sobre o conceito Web 2.0. O mote para esta
tarefa consistia na visualizagdo de um video muito popular de Michael Wesch, intitulado The
Machine is Us/ing Us disponivel no YouTube®®. O objectivo desta tarefa era introduzir o tema

Web 2.0, procurando definir o conceito através da participacdo dos aprendentes na tarefa.

De acordo com a evolucdo do contexto foram disponibilizadas novas tarefas, na parte
2 do roteiro. As novas tarefas consistiram na actualizacdo do perfil, na discussdo no forum
sobre o que é a Web 2.0 (continuacdo) e o que caracteriza este tipo de ferramentas, e na
exploracao individual de ferramentas Web 2.0, apresentando no seu blogue uma reflexao
critica sobre a ferramenta explorada, tarefa esta acompanhada de comentarios as ferramentas

exploradas por todos.

As Ultimas tarefas incluidas no Roteiro de tarefas — parte 3 deram continuidade a

exploragdo iniciada na parte 2, e incluiu uma reflexao final sobre toda a actividade.

Apresenta-se de seguida um quadro (tabela 4.3) que sistematiza as tarefas e os seus

objectivos.

43 Tradugdo e adaptagdo do video realizada pelo Laboratdrio de Inclusdo Digital e Educagdo Comunitéria da Escola do Futuro, Universidade de Sdo
Paulo, Brasil. Disponivel em http://www.youtube.com/watch?v=NJsacDCsiPg [acedido a 20 de Junho de 2007]
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Ojectivos

1. Registo Efectuar o registo em Contexto Web 2.0
Preencher o perfil

2. Exploragdo Explorar o contexto
Inserir conteddos

Socializar (criar rede de amigos com os
restantes membros)

3. Blog Post Descrever as suas expectativas

4. Debate: o que é a Web 2.0? Definir o conceito Web 2.0

5. Actualizagdo do perfil Responder a novas questées colocadas no
perfil

6. Debate: o que é a Web 2.0? (continuagdo da Tarefa 4)

(continuagdo)

7. Debate: o que caracteriza uma Caracterizar uma ferramenta Web 2.0

VIR L Classificar os tipos de ferramentas

8. Exploragdo de ferramentas Web 2.0  Explorar uma ferramenta Web 2.0
Reflectir sobre a sua utilizagdo no ensino

9. Exploragdo de ferramentas Web 2.0 (continuagdo da Tarefa 8)
(continuagao)

10. Reflexdes finais Reflectir sobre a actividade

Referir em que medida a utilizagdo de
ferramentas Web 2.0 potencia uma
aprendizagem em contexto

Tabela 4.3: Descrigdo das tarefas desenhadas para o Contexto Web 2.0.

Para uma melhor compreensdo da evolugdo das tarefas ao longo da actividade,
apresenta-se um cronograma (tabela 4.4) que mostra a disposicdo e duracdo dos Roteiros ao

longo do tempo.

Junho 2007 Julho 2007

28 29 30 |01 02 03 04 | 05 06 | 07 08 | 09 10 11 12 13

Roteiro Parte | Roteiro Parte Il Roteiro Parte Il

Tabela 4.4: Cronograma dos roteiros de tarefas ao longo da actividade Contexto Web 2.0.
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4.8. Tratamento dos dados recolhidos

Como referido no ponto 4.6, foi feita uma analise quantitativa e qualitativa aos dados
recolhidos, obtidos pelas participacdes e contribui¢cdes dos aprendentes no Contexto Web 2.0,
e pelas respostas a um questionario prévio e a elaboracdo de uma reflexao final na plataforma
Moodle. Deste modo, a natureza distinta dos dados obtidos obriga a um tratamento
diferenciado dos mesmos. E de referir que a andlise dos dados é meramente descritiva, ndo
tendo havido qualquer pretensdo de aplicagdo de modelos estatisticos complexos por ndo se

revelar significante para o estudo em causa.

Relativamente aos dados quantitativos obtidos, elaboraram-se tabelas que agrupam e
quantificam as contribui¢cées dos participantes no Contexto Web 2.0. A partir destes dados
foram elaborados gréaficos que permitem visualizar, de uma forma mais imediata, aspectos que
sobressaem deste estudo. Depois, numa tentativa de obter novas relagdes e possiveis
conclusGes para o estudo cruzaram-se dados e elaboraram-se novos graficos. As tabelas e os
graficos elaborados foram alvo de uma andlise descritiva, apresentada no capitulo 5. Este
tratamento estatistico foi realizado com recurso ao programa Excel, por se tratar de uma

ferramenta adequada e pelo dominio na utilizacdo da mesma.

Quanto aos dados qualitativos efectuou-se uma categorizacdo (tabela 4.5) das
contribuicdes/respostas com base nas reflexdes criticas obtidas na tarefa final, englobando ja
toda a experiéncia e reflexdo tedrica sobre as praticas, e de acordo com a perspectiva tedrica
de Figueiredo & Afonso (2005) relativamente aos contextos de aprendizagem e a definicdo e

caracteristicas da Web 2.0.

Deste modo, as categorias centram-se no Contetido, no Contexto e no Aprendente num
evento de aprendizagem (cf. figura 2.1). As subcategorias definidas para cada categoria
derivam da caracterizagdo de uma aprendizagem em contexto ao mesmo tempo que, de

acordo com a fundamentacdo tedrica apresentada no capitulo 3, caracterizam a Web 2.0.
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CATEGORIA SUBCATEGORIA

Producgao (P)
CENTRADO NO

CONTEUDO

Reproducdo (R)

Ambiente rico em
interac¢do/comunicacgdo (1/C)

CENTRADO NO

Construg¢do do conhecimento (CC)
CONTEXTO

Desenvolvimento de sentimento de
comunidade (DSC)

Aprendizagem personalizada (AP)
CENTRADO NO

APRENDENTE

Participagdo activa (PA)

AUTO-ANALISE

Tabela 4.5: Categorias e subcategorias utilizadas na analise de conteudo.

Surgiu ainda uma 42 categoria — a Auto-andlise — que emergiu do caracter
metacognitivo das reflexdes elaboradas pelos aprendentes no final da actividade, ou seja na

Tarefa 10 — Reflex3o.

De acordo com os objectivos propostos para a actividade procedeu-se a uma analise
de conteldo das participagdes, no sentido de verificar em que categorias se centram as ideias
dominantes defendidas e apresentadas, isto é, a frequéncia com que as subcategorias sdo
referidas ao longo das participacdes. E de referir que a anélise de contetddo n3o foi um
processo linear, ou seja, nem sempre foi possivel categorizar as contribui¢cdes de forma linear
na medida em que algumas entradas poderiam ser categorizadas de diferentes formas. Isto
significa que a decisdo de categorizar dependeu, em alguns casos, do contexto, obrigando a

uma interpretacdo possivelmente subjectiva dessas mesmas entradas.

A andlise de conteldo foi efectuada tarefa a tarefa, permitindo confrontar as ideias
iniciais dos participantes com as suas ideias no final da actividade, que culminou com a

realizacdo de uma reflexdo sobre todo o contexto.

Recorreu-se a andlise de conteldo por constituir uma técnica que permite descrever
objectiva, sistematica e quantitativamente o conteldo patente na comunicagdo (Bardin, 2004).
A andlise de conteudo permitiu assim trabalhar os dados obtidos de uma forma sistemdtica,
organizando-os, dividindo-os em categorias, sintetizando-os e efectuando-se a extrac¢ao dos

nucleos de sentido e das ideias mais importantes.
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5. Apresentacao e Analise de Resultados
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5.1. Apresentacao dos resultados obtidos no Questionario prévio

De modo a obter uma visdo sobre os conhecimentos dos aprendentes relativamente a
temdtica em estudo, estes responderam a um questionario prévio (anexo ll-1) sobre o
conceito Web 2.0 e algumas das ferramentas existentes. De um modo geral, o questionario
estava estruturado como uma grelha de verificagdo relativamente ao conhecimento e/ou
utilizacdo de uma dada ferramenta Web 2.0, acompanhada por uma questdo simples que

pretendia averiguar se conheciam o conceito Web 2.0.

Dos 19 aprendentes que constituem a amostra, apenas 14 responderam ao
questionario, e destes apenas 10 responderam a primeira questdo. Os dados revelam que
metade dos participantes ainda ndao conhecia o conceito Web 2.0. No entanto, é importante
referir que, apesar de ndo conhecerem o conceito, todos os individuos identificaram que
conhecem e utilizam pelo menos uma das ferramentas referidas no questionario. Constata-se
que os blogues e os wikis constituem para estes utilizadores as ferramentas mais populares da
Web 2.0. Na verdade, o wiki é utilizado por todos os aprendentes, enquanto o blogue é
utilizado pela grande maioria (12 ocorréncias). A Tabela 5.1. apresenta os dados obtidos a

partir deste questionario.
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Sim Nao
1. Conhece o conceito “Web 2.0”? 5 5
2. Existem vdrias ferramentas consideradas Web 2.0.
Indique as que conhece e as que utiliza:
Ferramentas Conhece Utiliza
Ambientes virtuais 3D (Second Life, etc.) 7 1
Aplicagbes colaborativas online (Google Docs & Spreadsheets, Zoho, 2 1
Thinkfree, Basecamp, etc.)
Aplicagdes sobre mapas (Google Maps, Google Earth, etc.) 4 10
Blogues 1 12
Comunidades sociais (Zimbio, Ning, etc.) 0 0
Partilha de fotos (Flickr, etc.) 5 1
Partilha de videos (Youtube, etc.) 5 8
Podcasting 5 2
Redes sociais (hi5, Orkut, Myspace, etc.) 6 6
Social bookmarking (del.icio.us, etc.) 2 2
Start-pages (Netvibes, Pageflakes, etc.) 0 0
RSS feeds 2 1
Wikis (Wikipedia, wikidot, etc.) 0 14
Outra: 0 0

Tabela 5.1: Dados obtidos na resposta ao questionario prévio submetido aos participantes.

Também as Aplicagées sobre mapas siao uma ferramenta bastante utilizada,
provavelmente devido a sua grande utilidade quotidiana. Entre as ferramentas que se
destacam a seguir encontram-se as Ferramentas de partilha de videos e as Redes sociais. As
restantes ferramentas sdo conhecidas e utilizadas por, no minimo, 3 participantes, sendo que
apenas 2 destas ferramentas eram completamente desconhecidas — as Comunidades sociais e
as Start-pages. Torna-se também importante destacar o facto da ferramenta utilizada no
presente estudo se incluir nas ferramentas desconhecidas por parte dos aprendentes, pelo
facto de ndo haver qualquer juizo formulado sobre o ambiente que iria ser utilizado para

suportar a actividade.
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5.2. Tarefas da actividade

5.2.1. Tarefa 1. Registo

Depois da criacdo e configuracdo do contexto, procedeu-se ao envio, por e-mail (anexo
I-1), dos convites para os participantes se registarem na ferramenta. Sendo a tarefa 1 de
registo na ferramenta onde a actividade iria decorrer, disponibilizaram-se tutoriais de apoio

(anexo I-4) para que esta operagao fosse concretizada com sucesso.

No processo de registo era necessario introduzir informacgdes pessoais pré-definidas
pela ferramenta, uma vez que este registo é valido para todo o Ning. Especificamente para
este contexto, criaram-se novas perguntas de perfil com caracter social, aspecto importante

para o fortalecimento da comunidade de aprendizagem.

Informagoes de registo pré-definidas pela ferramenta

Enderego de email

Senha

Nome

Foto do perfil

Aniversario

Sexo

Cidade, Estado

Pais

Tabela 5.2:Perguntas de perfil pré-definidas pela ferramenta Ning.

Perguntas de perfil personalizadas

Sobre mim...

Localidade

Nome

Data de nascimento

Website

Musica preferida

Filme preferido
Tabela 5.3: Perguntas de perfil personalizadas pelo criador da rede.

Como podemos verificar, algumas informacGes repetem-se uma vez que o registo pré-

definido ndo disponibiliza todas as informacgdes dos participantes na rede. As perguntas de
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perfil personalizadas surgem na pagina pessoal de cada membro, dando a conhecer aos

restantes participantes estas informacgdes pessoais.

Como foi referido anteriormente, a turma deste curso de mestrado era constituida por
19 elementos. Apesar de 3 elementos ndo terem participado na actividade, todos efectuaram
0 registo com sucesso, embora ndo tenham respondido as perguntas personalizadas. Dos 3
elementos que ndo participaram, apenas 1 ndo colocou foto do perfil. Relativamente aos 16
estudantes que participaram na actividade, estes responderam a todas as perguntas de perfil e

inseriram uma foto pessoal.

5.2.2. Tarefa 2. Exploragdo

Depois de acederem e efectuarem o registo, iniciou-se a fase de exploracdo do
contexto. Os participantes foram alertados para o facto de, no inicio, encontrarem pouca

informacgdo na rede, uma vez que o contexto se constrdi com as contribui¢ées de todos.

A exploragdo passava pela inser¢ao de conteldos na rede, a interacgdo com os colegas
e com os conteudos disponibilizados por todos. Uma das caracteristicas das redes sociais é o
facto de os membros formarem redes de amigos entre si. Deste modo, a tarefa de exploragdo

. e , .. . 44 .

consistia também em adicionar os membros do grupo como amigos™. Verificou-se que todos
os 16 participantes fizeram, no minimo, 17 amigos. Destes 17 amigos, 15 sdo os colegas
participantes e 2 sdo os criadores da rede e do presente estudo (autor e orientadora). Houve
membros que fizeram 18 amigos uma vez que estabeleceram ligacdo com 1 dos membros que

nao participou nas actividades, mas que aceitou os pedidos realizados pelos colegas.

Apesar da tarefa estar inserida apenas no primeiro Roteiro disponibilizado, tratou-se
de uma tarefa que ndo se confinou apenas a primeira parte da actividade. A exploragdo foi um
processo continuo, uma vez que novas contribuicdes foram sendo adicionadas ao longo de
toda a actividade, promovendo a interac¢do entre participantes e entre estes e os conteudos.
Deste modo, ndo podemos confinar os dados obtidos a uma tarefa, mas sim a toda a

participacao na actividade.

Os dados a seguir apresentados sdao de natureza quantitativa, e correspondem ao

numero total de contribui¢des registadas no Ning nas diversas ferramentas que a constituem.

44 . < . . o .
Entenda-se que o termo amigo é, na maioria das vezes, utilizado na Web apenas como um contacto que se estabelece numa rede social.
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Participantes Musicas Fotos Videos r::::? dooss :;:(aa‘i?ass Blog posts DI:::: l::‘s;:is Dis:::’s)cz:z:l?ue Total de contribuigoes
BP 1 1 3 14 15 2 1 8 31
BO 10 16 2 26 46 6 0 10 90
BN 4 17 8 17 34 2 2 11 78
GN 2 4 5 15 16 4 0 4 35
DH 8 2 15 17 4 1 6 47
DC 1 7 1 10 4 1 2 7 23
GT 4 3 6 21 20 3 2 5 43
HT 3 4 5 13 20 7 0 2 41
KM 1 0 0 6 1 2 0 1 5
NC 0 0 0 6 0 0 0 0 0
NB 4 10 1 39 31 1 2 5 54
ND 1 5 1 18 21 4 1 7 40
Ny 0 0 1 9 13 0 1 6 21
QG 6 0 6 14 18 2 1 2 35
QH 4 7 2 15 11 3 1 2 30
TU 3 0 4 36 31 4 1 4 47
FT 4 2 6 11 0 2 2 13 29
KN 2 6 3 18 14 1 0 1 27
CN' 0 0 0 4 0 0 0 0 0
Lm" 0 0 0 6 1 0 0 0 1

Totais 58 91 56 313 ‘ 313 48 17 94 677

' Nao participou na actividade | i Criador da actividade

Tabela 5.4: ContribuigGes totais dos participantes no estudo.
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Foram incluidos na tabela 5.4 os estudantes que ndo participaram efectivamente no
estudo, bem como os criadores da actividade, de modo a que os totais parciais sejam
coerentes com a totalidade das contribuicdes registadas. Os recados recebidos ndo sdo
contabilizados para o total de contribui¢cGes. A partir desta tabela, criaram-se graficos (anexo
llI) que evidenciam o tipo de conteido mais adicionado e os participantes que mais

contribuiram para a rede.

Podemos, em primeiro lugar, dividir o caracter das contribuicGes em dois tipos:

contribuicdes de caracter social/ndo-formal e de caracter cultural/formal.

Nas contribui¢cdes de caracter social incluimos as musicas, as imagens, os videos e os
recados adicionados. Apesar de encontrarmos no contexto conteudos video e imagens
relacionadas com a tematica da actividade, estes conteldos revelam-se como informais, uma

vez que ndo constavam em nenhuma tarefa proposta de construcdo de conhecimento.

Graéfico 5.1: Contribui¢des de cardcter social/ndo-formal: fotos, videos, musicas e recados adicionados pelos
participantes.

A andlise do grafico evidencia claramente a importancia dos recados no Contexto Web
2.0. A utilizagdo da Caixa de Recados revelou-se extremamente simples, uma vez que bastava
aceder a qualquer pagina pessoal para introduzir um recado. A ferramenta foi utilizada para
dar as boas-vindas aos colegas, oferecer presentes, etc. Pelo facto das informacdes do perfil de
cada participante revelarem gostos pessoais, alguns dos presentes oferecidos estavam
relacionados com esses mesmos gostos. Nos recados era possivel colocar texto, imagens e

video (embed).
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Em 23:21 em 4 julho 2007, disse...
Com que entdo fa de Philip Glass!...
Bom gosto

Em 23:04 em 2 julho 2007, disse...
ola ! Deixo-te a minha musica favorita do teu filme favorito;)

5 3

b @& 0:00/0:00 | «f! | (EN

Figura 5.1: Recados deixados na pagina pessoal de um dos participantes.

Para além dos recados adicionados, os participantes contribuiram com 91 fotos, 58
musicas e 56 videos. Os numeros apresentados referem-se a partilha de conteddos utilizando
as paginas/locais para o efeito. No entanto, o contexto apresenta muito mais contribuicdes
destes conteudos uma vez que era possivel inserir imagens e videos nos recados, nos blog
posts e no férum de discussdo. Na imagem anterior (figura 5.1) podemos verificar a insercdo

de uma imagem e de um video do YouTube, neste caso utilizando as caixas de recados.

Ao nivel das contribuicbes culturais/formais, incluem-se as participa¢gdes nos féruns e
nos blogues, uma vez que dizem respeito a actividades de aprendizagem formal propostas nas
tarefas. Para além destas contribui¢cdes, os comentarios ao video relativos a Tarefa 4 foram

aqui introduzidos por terem um caracter idéntico a estas contribuicdes.
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Grafico 5.2: Contribui¢des de caracter cultural/formal: blog posts, discussdes no férum, comentérios em tarefas de
aprendizagem formal.

Como podemos verificar, mais de metade das contribuicGes apresentadas no grafico
referem-se a utilizacdo do Férum, num total de 111 contribuicdes, somando as discussGes
iniciadas e as respostas que derivam dessas mesmas discussdes. O Férum foi utilizado como
ferramenta de comunicagdo na Tarefa 7, pelo que serd feita uma andlise ao conteldo desta

discussdo mais a frente neste capitulo.

N

Relativamente a utilizacdo do Blogue, registaram-se 48 blog posts criados pelos
participantes. A ferramenta permite comentarios aos blog posts, tendo se registado 24 posts
com comentarios e 104 comentarios no total. No entanto, os comentarios observados sdo
maioritariamente mensagens curtas, que apenas demonstram concordancia ou
agradecimento. Deste modo, apenas se considerou os posts criados, uma vez que diziam

respeito as Tarefas 3 e 8 propostas nos roteiros e analisadas neste capitulo.

O objectivo das tarefas e a ferramenta utilizada influencia claramente os dados aqui
obtidos. O Férum é indicado para o debate a volta de um tema, criando linhas de discussao
entre participantes que respondem ao tdpico principal e as mensagens que dai derivam.
Quanto ao Blogue, a ferramenta nao propicia que se gerem discussdes, uma vez que 0s

comentarios adicionados sdo em resposta ao post.

Estabelecendo uma comparagdo entre as contribuicdes sociais/informais e as
culturais/formais, constata-se que o caracter social predomina, em grande parte devido a

utilizacdo dos recados por parte dos participantes.
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Gréfico 5.3: Comparagdo entre a quantidade de comentarios de caracter cultural e social.

As contribuicdes sociais representam 75% das contribuicdes registadas nas
ferramentas acima mencionadas. No entanto, se ndo considerarmos as contribuicdes na
ferramenta Caixa de Recados, constatamos que os valores para os 2 tipos de contribuicdes se

aproximam.

Grafico 5.4: Comparagdo entre a quantidade de comentarios de caracter cultural e social (excluindo a Caixa de
Recados)

Com base na Tabela 5.4. foram elaborados graficos das contribui¢cdes por participante
e por tipo de conteldo adicionado (anexo Ill). Neste capitulo apresenta-se um grafico que

mostra as contribui¢des totais dos participantes, em toda a rede.
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Im; 1

Grafico 5.5: Contribuigdes totais por participante.

Pela andlise do grafico é possivel verificar que os 3 participantes que mais contribuiram
foram BO, BN e NB, todos do sexo feminino. Estas 3 participantes representam mais de 25% do
total de contribuices, o que nos conduziu a analisar os gréficos individuais destes

participantes.

Videos; 2

Grafico 5.6: ContribuigGes do participante BO.
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Musicas; 4
Blog posts; 2

Discussdes
iniciadas; 2

Grafico 5.7: Contribuigdes do participante BN.

Discussdes
iniciadas; 2

Blog posts; 1

Videos; 1

Gréfico 5.8: Contribuigdes do participante NB.

Os graficos sdo semelhantes, com predominancia para as contribui¢cGes através dos
Recados deixados. No entanto, observam-se mais contribuicdes de todos os tipos de conteudo
para os participantes BO e BN, enquanto o participante NB contribuiu maioritariamente para a

rede utilizando os recados.

O facto dos maiores contribuidores serem do sexo feminino conduz-nos ainda a
efectuar uma comparacgdo entre as diversas contribuicGes por sexo. Assim apresenta-se a
seguir um grafico (grafico 5.9) de colunas empilhadas a 100% que nos permite fazer esta

comparacao.
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Grafico 5.9: Comparagdo entre as diversas contribui¢cGes por género.

Procurando efectuar uma anadlise mais detalhada e tomando como referéncia a ultima
coluna que diz respeito ao numero de participantes de cada sexo, podemos comparar as
restantes tendo como base a linha divisdria para esta coluna, que se situa um pouco abaixo
dos 40%. Assim, verifica-se que apenas nos blog posts os participantes do sexo masculino
superam as contribuicdes do sexo feminino. Em todas as outras colunas, os participantes do

sexo feminino contribuiram em maior quantidade.

As tarefas que envolviam a utilizacdo do blog eram a 3 e a 8. Na Tarefa 3, apenas
metade dos participantes a concretizou, registando-se 3 participantes do sexo masculino e 5
do sexo feminino, ou seja, metade dos participantes de ambos os sexos. No entanto, na Tarefa
8 apenas um elemento do sexo masculino ndo participou na tarefa, enquanto no sexo
feminino 2 ndo participaram. Esta ocorréncia pode explicar a ligeira superacdo dos

participantes do sexo masculino na utilizagdo do blog.

Relativamente a exploragdo e a toda a actividade em si, destacam-se ainda 2

participantes que “fogem a regra” quando comparados com os restantes participantes.

O participante KN apenas realizou as 2 primeiras tarefas, ou seja, efectuou o registo e
explorou o contexto. H4 registos de actividade por parte deste participante, tendo inclusive

contribuido com todo o tipo de conteudo (grafico 5.10).
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Discussdesa
que
respondeu; 1

Blog posts; 1

Grafico 5.10: Contribui¢des do participante KN.

No entanto, as suas contribuicdes revelaram sempre resisténcia perante a utilizagdo de
novas ferramentas, conforme se pode ver pelo seu post no blog, intitulado “Demasiada areia
para a minha camioneta”: “Estas “novidades” ainda me confundem .. serd que estou
preparado para tanta “inovagdo”??” [KN]

N

Relativamente a participante FT, o grafico das suas contribuicbes (grafico 5.11)

destaca-se na medida em que nao adicionou nenhum recado ao longo de toda a actividade.

Discussdes
iniciadas; 2

Grafico 5.11: Contribui¢Ges do participante FT.
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Em contrapartida, foi a participante que mais contribuiu no forum de discussdo,

totalizando 15 participacdes no total (2 discussées iniciadas e 13 respostas).

Uma nota ainda para justificar que alguns dos elementos que nao participaram na
actividade por razdes pessoais. Os participantes CN e NC foram incluidos na tabela uma vez
gue receberam recados por parte dos restantes participantes, contabilizados nas contribuicdes
individuais e, consequentemente, no total das contribuicdes registadas. Como foi referido no
capitulo anterior, dos 19 elementos da turma, 16 participaram efectivamente na actividade. Os
3 elementos que ndo participaram efectuaram o registo. No entanto, apenas se teve em conta

os elementos CN e NC por terem recebido contribuicdes.

5.2.3. Tarefa 3. Blog post

Com esta tarefa pretendia-se que os participantes descrevessem as suas expectativas
em torno da actividade e da ferramenta, familiarizando-se ao mesmo tempo com o blog.
Nesta tarefa registaram-se apenas 8 participacbes, o que quer dizer que apenas
metade dos participantes realizaram a tarefa. Tendo decorrido ao longo da primeira semana,
as expectativas foram escritas ja com algum tempo de experimentacdo no Contexto Web 2.0.
Os participantes referiram, de um modo geral, o facto de ndo conhecerem a ferramenta e a

vontade de explorar as suas potencialidades para utilizagdo em contexto educativo.

Destaca-se um excerto de um participante que introduz o conceito Web 2.0 no seu
post, referindo algumas caracteristicas do conceito identificadas posteriormente pelos

participantes ao longo da actividade.

“Realmente a Web 2.0 permite juntar o util ao agradavel. Com esta ferramenta,
poderemos criar, com relativa facilidade, um espaco de interac¢do, formal e informal,
onde nos podemos conhecer melhor, partilhar experiéncias, duvidas, saberes, trocar
ideias, contribuindo para o crescimento intelectual de todos. Gerou-se aqui uma
verdadeira comunidade de aprendizagem, que apetece jamais deixar esmorecer!”

[QG]

Ao fazerem este primeiro registo na forma de Blog post, constatou-se que o aspecto
social foi referido como sendo muito importante neste tipo de ambientes. No perfil de cada
participante encontramos questdes sobre gostos pessoais, o que demonstra uma maior
proximidade entre os aprendentes e consequentemente a criagdo de um maior espirito de

pertenca a comunidade. Sugeriu-se a utilizacdo deste tipo de ambientes no mddulo de
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ambientacdo de cursos online, mddulo este prévio a iniciagdo de um curso nesta modalidade,

e que tem como principais objectivos a experimentacdo da plataforma e a socializagdo online

entre participantes.

“Verificar que apds 6 meses de convivio intenso, afinal eu sabia muito pouco sobre os

meus colegas, sobre as pessoas por detrds da tela, quero dizer... S6 agora conheci os

seus gostos pessoais, as musicas e filmes preferidos, por exemplo. E isto é importante?

E sim, muito. Cada um de nés tem-se revelado por aqui, para além do seu papel de

estudante. Acho até que é uma excelente ideia a sugestdo de participagdo em um

Ning, por exemplo, no mddulo de ambientacdo online e que esse é um passo

fundamental para a criacdo de uma comunidade de aprendizagem.” [BO]

“Num primeiro aspecto, o social, penso que houve uma maior interacgao por parte de

todos levando a um conhecimento mais profundo de todos nds, alids como ja referiu

[BO], esta comunidade poderia ser criada no mdédulo ambiental como uma das tarefas

a se realizar com o intuito de tornar o ambiente on-line mais dinamico.” [TU]

5.2.4. Tarefa 4. Debate: o que é a Web 2.0?

O objectivo desta tarefa era definir o conceito Web 2.0 tendo como ponto de partida a

visualizacdo do video de Michael Wesch. Destaca-se na figura seguinte (figura 5.2) o nimero

de comentdrios adicionados (17) e do lado direito os Videos relacionados adicionados pelos

participantes.

. Web 2.0 - A miquina somos nos
i Adicionado por Nelson em 25 junho 2007 as 19:27
”_""j_ Assistir videos

‘ Google

e de e

& 0:00/0:00 | o1 | B9

Tradugdo para portugués (do Brasil) do video "The Machine is Us/ing
Us" de Michael wesch.

Classificagéo: Grau:

# Editar video

# Editar suas tags
& Remover videa

¥ Compartilhar 8 Adicionar aos Favoritos 3 Nao apresentar

17 Comentdrios

##/ Obter o cidigo embutido

\J

Videos relacionados

—pest Web 2.0
2 ToolBars
wyPno

Web 2.0 and
Language
== teaching

Web 2.0 & Web
We're 30
caught [

dinawely

IThE Power of
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De modo a exemplificar o processo de andlise de conteudo (anexo IV-1.1) realizado
apresentam-se alguns comentdrios dos participantes e a respectiva categorizacdo das ideias
identificadas. Relativamente a categoria “Centrado no conteudo”, as contribuicdes dos
participantes indicaram a producdo e reproducdo de conteidos como caracteristica da Web
2.0. A subcategoria P foi mencionada por 10 participantes enquanto a subcategoria R por 6
participantes. Os participantes BP e HT caracterizaram a Web 2.0 como espa¢o onde a

produgdo de conteudos é feita pelos utilizadores.

“A Web 2.0 corresponde a um espaco de partilha, de experiéncia onde o utilizador

passou a ser também um produtor de conteldos.” [BP]

“A web 2.0 é a web colaborativa, ou social, onde cada utilizador se transforma num

produtor ou contribuidor, publicando informagdes e manipulando os dados.” [HT]

Os participantes DH e KM referem ndo sé a producdo de conteldos como a

reproducao de informacao na rede.

“Através da web 2.0 é permitido ao utilizador receber, transformar e publicar,
enriquecendo o ciclo infinito da informacdo, em multiplataformas em constante

evolugdo.” [DH]

“Esta caracteristica [simplicidade] permite a qualquer utilizador sem grande
experiéncia ou competéncias em programacao ndo so receber mas também construir,

difundir e guardar informacgdo na rede.” [KM]

Ainda na subcategoria R encontramos referéncias a informacdo replicada pelos
proprios participantes. A reproducdo desta informac¢do pode ser integrada nesta subcategoria
uma vez que os conteudos reproduzidos sdo relevantes para a discussao do conceito Web 2.0.
O participante HT destaca 5 conceitos associados a Web 2.0 e partilha um site com uma tabela

comparativa entre a Web 1.0 e a Web 2.0:

“Li algures que ha 5 conceitos essenciais na web 2.0, e que sdo: blog, wiki, rss, tag e
widget/gadget. Este site tem um quadro comparativo muito interessante entre as

webs 1.0 e 2.0: http://www.oreillynet.com/pub/a/oreilly/tim/news/2005/09/” [HT]

Recorrendo a Wikipédia, o participante FT reproduz uma definicdo de Web 2.0:

“Na Wikipédia encontramos a seguinte definicdo: Web 2.0 é um termo cunhado em
2003 pela empresa estadunidense O'Reilly Media[l] para designar uma segunda
geracdo de comunidades e servicos baseados na plataforma Web, como wikis,

aplicagbes baseadas em folksonomia e redes sociais.” [FT]
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Para a categoria “Centrado no contexto” encontramos 14 referéncias as subcategorias
em que esta se divide. A Web 2.0 como um ambiente rico em interac¢do/comunicacdo é

referido por 10 participantes.

“A Web 2.0 vive das actividades colectivas sociais que a alimentam através de uma
troca intensa de informac¢les entre os seus utilizadores, conferindo uma grande

dindmica aos seus conteudos.” [BN]

“A possibilidade de criagdo e gestdo de paginas pessoais e de redes de interac¢do

permite uma comunica¢do muitos-para-muitos.” [KM]

No caso da construcdo do conhecimento, apenas um participante referiu este aspecto,
interpretado pela emergéncia de uma inteligéncia colectiva na Web. Tendo em conta os
pressupostos tedricos descritos no capitulo 3, a inteligéncia colectiva pode sustentar a

construgao de conhecimento.

“Ha quem fale em uma forma de inteligéncia colectiva que aposta na criagdo de
conteudos e resolucdo de problemas e em aplicagdes que propiciam a formacgdo de

redes sociais digitais.” [GN]

Relativamente ao desenvolvimento de um sentimento de comunidade, 3 participantes
referiram este aspecto da Web 2.0. O participante QG destacou o sentimento de pertenga que

se desenvolve nas redes sociais.

“Este novo, e cativante conceito [a Web 2.0], veio permitir que se criassem redes
sociais geradoras de um novo sentido de pertenca, de uma nova forma de socializagao,

aprendizagem.” [QG]

Na categoria “Centrado no aprendente” encontramos 4 registos no total das 2
subcategorias: 1 ocorréncia para a subcategoria AP e 3 ocorréncias para a subcategoria PA. O
participante DC destaca o papel activo do utilizador, contrapondo com o utilizador que na Web

1.0 apenas recebe informacao.

“E a rede participativa, em que todos podem contribuir e ndo apenas receber, e utilizar

aplicagdes poderosas sem conhecimentos técnicos.” [DC]

A participagdo activa e a aprendizagem personalizada sdo referidas por TU:

“O termo web 2.0 é utilizado para descrever a segunda geragdo da www, que vem

reforgar a troca de informacgdes e a colaboragdo dos utilizadores com sites e servigos
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virtuais, tornando o ambiente on-line mais dindmico e permitindo ao utilizador
contribuir para a construgdo do seu conteudo. Esbate-se a distingdo entre
fornecedores de conteudos e consumidores, desaparecendo igualmente a metafora da

pagina web como contendo apenas conteudo in-house.” [TU]

Neste comentario o participante destaca ainda a troca de informagdes e a
colaboragdo, caracteristicas da Web 2.0 e que podem ser enquadradas na subcategoria I/C
bem como a producdo de contetdos (P) por parte dos utilizadores. Apresenta-se de seguida
um quadro (tabela 5.5) com a frequéncia das subcategorias identificadas nas contribuicGes dos

participantes na tarefa.

CATEGORIA SUBCATEGORIA PARTICIPANTES FREQUENCIA PERCENTAGEM
Producdo (P) BP; BO; GN;
on S
CENTRADO NO ; ; QG;
CONTEUDO i
Reprodugdo (R) DH; KM 6 17%
Total 16 46%
Ambiente rico em BP; BN; GN;
interac¢do/comunicacdo (1/C) DH; DC; GT; o
KM; QG; QH; 10 29%
TU
CENTRADO NO
Contexto Construgdo do conhecimento (CC) GN 1 3%
Desenvolvimento de sentimento de BO; DH; QG 3 8%
comunidade (DSC) ’
Total 14 40%
Aprendizagem personalizada (AP) TU 1 3%
CENTRADO NO
APRENDENTE icipacs i . . .
Participagdo activa (PA) DC;, GT; KM; 4 11%
TU
Total 5 14%
Total das 3 categorias 35 100%

Tabela 5.5: Frequéncia das subcategorias identificadas nas contribuigdes da tarefa 4.

Pela andlise do quadro verificamos que as subcategorias que mais se evidenciaram
foram a Producgdo (P) e Interac¢do/Comunicagdo (1/C) (10 ocorréncias para cada subcategoria).

Por outro lado, a Construgdo do Conhecimento (CC) e a Aprendizagem Personalizada (AP)
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foram subcategorias mencionadas apenas 1 vez pelos participantes. Com base nos resultados

da tabela foi elaborado o grafico circular seguinte.

CcC
3%

Gréfico 5.12: Percentagem das subcategorias identificadas nas contribui¢des da tarefa 4.

A observacdo do grafico permite verificar o maior peso das subcategorias P e 1/C,
representando cada uma 32% do total de contribuicdes. A subcategoria mais representativa
seguinte é a R, com 17%. A subcategoria PA representa 13%, a subcategoria DSC representa

10%, a subcategoria R representa 7% e como subcategorias menos referidas a CC e a AP com

3%.

Em termos globais, a categoria “Centrado no conteudo” é a que assume maior
destaque representando 46% do total das contribui¢des, seguido da categoria “Centrado no
contexto” com 40% e a categoria “Centrado no aprendente” com 14%. Representando

graficamente esta informacgao temos:
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Gréfico 5.13: Percentagem das categorias identificadas nas contribui¢Ges da tarefa 4.

5.2.5. Tarefa 5. Actualizagao do perfil

Com base nos posts colocados pelos participantes na Tarefa 3, e partindo do principio
descrito no capitulo 4 (4.7.2.) elaborado com base na revisdo tedrica do presente estudo,
planearam-se novas tarefas tendo em conta os objectivos da actividade e a evolugdo do

contexto.

Na Tarefa 3 os participantes destacaram a importancia das informacées de perfil no
contexto, uma vez que revelou aspectos pessoais que desconheciam dos colegas. Sendo este
aspecto relevante para os participantes, acrescentaram-se perguntas com o objectivo de dar a

conhecer mais alguns aspectos, na sequéncia das perguntas ja disponiveis no perfil.

Perguntas de perfil personalizadas adicionadas

Livro preferido

Prato preferido

Uma viagem de sonho
Tabela 5.6: Novas perguntas de perfil adicionadas no Contexto Web 2.0.

As novas perguntas foram respondidas pelos 16 participantes, actualizando assim o

seu perfil pessoal.
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5.2.6. Tarefa 6. Debate: o que é a Web 2.0? (continuagao)

Para dar oportunidade para todos participarem e comentarem o video apresentado
que tinha como objectivo definir o conceito Web 2.0, estendeu-se a tarefa para a segunda
parte do Roteiro. Tal como na tarefa anterior, o desenho da Tarefa 6 também teve em conta a
evolugdo do contexto. A andlise do debate foi feita anteriormente, na apresentacao dos

resultados obtidos na Tarefa 4.

5.2.7. Tarefa 7. Debate: o que caracteriza uma ferramenta Web 2.0?

A Tarefa 7 consistia no debate, em férum de discussdo, sobre as caracteristicas das
ferramentas Web 2.0 e a sua classificagdo. O tépico de discussdo criado obteve 46 respostas,

dos 16 participantes e do seu autor.

iscussions Started (1) Respostas Ultimas atividades

Tarefa 7 — Caracteristicas das ferramentas

Web 2.0 15. Jul, 2007
i
Depois de falarmos do conceito Web 2.0, vamos agora falar sobre 46 Resposta de

as ferramentas. Aqui ficam umas perguntas para discussdo: 1. O
que carac...
Iniciado por vocé

Figura 5.3: A discussdo relativa a tarefa 7 originou 46 respostas.

Pela analise de conteldo identificdmos 36 ocorréncias das subcategorias definidas
para o presente estudo. A categoria “Centrado no Conteudo” obteve 20 ocorréncias: a
subcategoria P foi referida por 9 participantes enquanto a subcategoria R foi identificada em

11 participagoes.

A categoria “Centrado no contexto” foi referida 12 vezes: a subcategoria I/C foi
referida por 6 participantes, 5 referiram a subcategoria CC e a subcategoria DSC foi

mencionada apenas 1 vez.

A contribuicdo de KM refere a produgdo de contetdos (P) numa vertente colaborativa

e a interacgdo entre pares (1/C).

“(...) essas caracteristicas [da Web 2.0] sdo a possibilidade de construcdo colaborativa e

interacgdo entre os pares, (...)” [KM]
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As subcategorias I/C e CC podem ser identificadas na contribuicdo de FT:

“(...) Web2.0 como ferramenta colaborativa de partilha de experiéncias entre os

utilizadores, contexto de construcdo de conhecimentos (...)"” [FT]

A subcategoria DSC foi mencionada por GT, que exemplifica a emergéncia de

comunidades virtuais na drea da educagao.

“Este trabalho colaborativo [referindo-se as potencialidades da Web 2.0] permite
avaliar, reestruturar e melhorar os conteddos que estdo disponiveis na Internet,
impulsionando ainda o aparecimento de comunidades virtuais unidas por gostos e

interesses comuns como é o caso das comunidades ligadas a Educagdo.” [GT]

Na categoria “Centrado no aprendente” encontramos 4 participa¢des, sendo 1
referéncia a subcategoria AP e 3 referéncias a PA. A subcategoria AP é referida por GN, que
caracteriza as ferramentas Web 2.0 como espacos abertos que permitem a participacdo e

partilha de conteudos e aprendizagens.

“(...) uma ferramenta Web 2.0 é uma ferramenta que permite a separagdo da forma do
conteldo, podes possibilitar a interaccao entre utilizadores, permite uma participacao
colectiva, partilha de informagdes, documentos e aprendizagens em ambiente

abertos.” [GN]

Encontramos a subcategoria PA na contribuicdo de DC, referindo-se as ferramentas
Web 2.0 como:

“(...) ferramentas em que os utilizadores adoptam uma postura activa e ndo passiva,
que (re)criam conteddos e permitem uma personalizacdo das experiéncias de

utilizagdo.” [DC]

Nesta contribuicdo a subcategoria P é também identificada. Apresenta-se de seguida
um quadro com a frequéncia das subcategorias (tabela 5.7) identificadas nas contribui¢des de

todos os participantes na tarefa.
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CATEGORIA SUBCATEGORIA PARTICIPANTES FREQUENCIA PERCENTAGEM
BP; BO; BN;
Produgdo (P) DH; DC; GT; 9 25%
KM; ND; TU
CENTRADO NO
CONTEUDO BP; BN; GN;
. DH; DC; GT; 0
Reprodugdo (R) HT; KM; ND; 11 31%
TU; FT
Total 20 56%
Ambiente rico em GN; DH; KM; 6 17%
interac¢do/comunicacdo (1/C) QG; TU; FT ?
CENTRADO NO BO; BN; QH;
Construcdo do conhecimento (CC ! ! ! 5 14%
CONTEXTO ¢ (cq) TU; FT 0
Desenvolvimento de sentimento de GT 1 3%
comunidade (DSC) °
Total 12 33%
Aprendizagem personalizada (AP) GN 1 3%
CENTRADO NO
APRENDENTE
Participacdo activa (PA) BN; DC; TU 3 8%
Total 4 11%
Total das 3 categorias 36 100%

Tabela 5.7: Frequéncia das subcategorias identificadas nas contribuigdes da tarefa 7.

Para uma observacdo mais clara dos resultados obtidos elaborou-se um grafico circular

que mostra, em termos percentuais, as subcategorias mais evidenciadas.

DSC AOP
39 3%

Grafico 5.14: Percentagem das subcategorias identificadas nas contribui¢Ges da tarefa 7.
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A subcategoria R (31%) é a mais representada seguida da subcategoria P (25%), ambas
pertencentes a categoria “Centrado no Conteudo”. A subcategoria I/C representa 17%, a CC

representa 14%, a PA representa 8% e as subcategorias AP e DSC representa cada uma 3%.

Em termos de categorias principais, o grafico seguinte demonstra que a categoria
“Centrado no conteudo” é a mais representada em todas as contribuicdes da Tarefa 7 ja que
representa mais de metade (56%) do total das subcategorias identificadas, seguido da
categoria “Centrado no Contexto” (33%) e por fim, a categoria “Centrado no Aprendente”

(11%).

Gréfico 5.15: Percentagem das categorias identificadas nas contribui¢Ges da tarefa 7.

5.2.8. Tarefa 8. Exploragao de ferramentas Web 2.0

A Tarefa 8 tinha como objectivos explorar uma ferramenta Web 2.0 e reflectir sobre a
sua utilizacgdo no ensino. Para esta actividade recolheram-se e analisaram-se dados
guantitativos e qualitativos. Nesta actividade 12 participantes indicaram 14 ferramentas

identificadas na tabela 5.8.
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Comentarios sobre

Participante Ferramenta Web 2.0 apresentada

a ferramenta

BP Cmap Tools 7
BO Teacher Tube 1
BN Bubbleshare 7
GN Nuvvo 9
del.icio.us 8

DH
Tagzania 0
DC YouOS 11
HT Firefox (extensdes Web 2.0) 10
KM Dimdim 6
bubbl.us 0

ND
Mindquarry 0
QH Facebook 0
TU Edu 2.0 7
FT Netlog 4
Total 70

Tabela 5.8: Ferramentas apresentadas pelos participantes e nimero de comentarios recebidos.

Representando a tabela acima graficamente, verificamos mais facilmente que a

ferramenta YouOS foi a mais comentada.
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Grafico 5. 16: Comentérios/respostas as ferramentas Web 2.0 apresentadas na tarefa 8.
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Pela analise dos comentarios adicionados verificou-se que os participantes
desconheciam o conceito de sistema operativo online oferecido pela ferramenta YouOS, o que
pode explicar o facto de ter sido a ferramenta mais comentada. Os participantes
reconheceram as potencialidades colaborativas desta ferramenta. Por outro lado, o Firefox
(extensGes Web 2.0) obteve 10 comentarios por se tratar de uma ferramenta utilizada por
muitos participantes, embora ndo utilizassem todas as extensGes apresentadas. A ferramenta
Nuvvo (plataforma de e-Learning) foi a terceira ferramenta mais comentada, tendo os
participantes referido a utilidade da mesma e uma possivel utilizagdo no futuro para a criagao
de cursos online. Pela interpretagao do grafico constata-se que 4 ferramentas ndo receberam
qualquer tipo de comentdrio. Em 2 destes casos ndo era possivel adicionar comentarios aos

respectivos blog posts (ferramentas apresentadas pelo participante ND).

Relativamente aos comentdrios adicionados encontramos mais algumas ferramentas
Web 2.0 referidas pelos participantes. Estas ferramentas foram apresentadas por participantes
que ja conheciam/utilizavam ferramentas Web 2.0 semelhantes as referidas no post principal a
gue estavam a responder. No caso do blog post sobre a ferramenta Cmap Tools, 2 dos

comentarios sugeriram 2 novas ferramentas.

“Ndo conhecia esta ferramenta em particular, mas ja estou registrado ha alguns meses

neste site http://www.mindmeister.com/ que é muito parecido.” [TU]

“[E]lu conhecia outra ferramenta colaborativa do género que é a Flowchart

(em www.flowchart.com)” [DC]

Esta actividade permitiu a expansdao do Contexto Web 2.0 para outros espacos, onde
os participantes experimentaram novas ferramentas e as suas potencialidades. Ao nivel das
ferramentas exploradas, podemos representar esquematicamente esta expans3o. E de referir
que as ferramentas Dokeos, Goowy e Desktoptwo foram sugeridas pelo autor do presente
estudo (moderador do Contexto Web 2.0) de acordo com a evolugdo do contexto, ou seja, de
acordo com o desenrolar da tarefa tendo em conta as ferramentas apresentadas e

comentadas pelos participantes.
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Figura 5.4: Ferramentas exploradas a partir do Contexto Web 2.0.

A caracterizacdo das ferramentas apresentadas pelos participantes e a reflexao sobre o
seu uso no ensino permitiu recolher informac¢des que foram sujeitas a analise de conteudo

(anexo IV-1.3), com base nas categorias definidas no presente estudo.

Na categoria “Centrado no Conteudo” os participantes referiram-se as ferramentas
exploradas como espacgos que permitem a producdo de conteldos. Ainda nesta categoria os
participantes indicaram exemplos e tutoriais sobre a ferramenta apresentada que podemos

interpretar como pertencentes a subcategoria R.

“(...) a utilizacdo desta ferramenta [Cmap Tools] possibilita, além da construcdo de
conceitos, a relagdo que se pode estabelecer entre os diferentes conceitos explanados

numa determinada area tematica.” [BP]

Na categoria “Centrado no Contexto” encontramos 12 referéncias: 7 na subcategoria
I/C, 2 na subcategoria CC e 3 na subcategoria DSC. O participante BN, referindo-se ao

Bubbleshare, destaca esta ferramenta como:
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“um espago de partilha que tem um grande potencial pedagdgico pois potencia a

construcdo colectiva e social dos saberes.” [BN]

O participante GN destaca 3 subcategorias (AP, P e DSC) na sua contribuicdo referindo-
se a ferramenta Nuvvo. Este participante faz uma analogia com outras ferramentas Web 2.0

que conhece.

“E integralmente web-based e segue o principio tronado popular pelo Flickr, del.icio.us
e outros ou seja, centrado no utilizador e na criagdo de conteddo assim como, na

construcdo de comunidades.” [GN]

O participante FT destaca também estas subcategorias (AP, P e DSC) na sua
contribuicdo, fazendo uma analogia com o préprio Contexto Web 2.0. Referindo-se a

ferramenta Netblog, afirmou que se trata de uma ferramenta:

“(...) muito semelhante ao Contexto Web2.0. Contém diversas areas tais como: gerir
conta pessoal, fazer o upload de imagens, escrever mensagens no blog, gerir a tua
pagina de fundo, gerir o teu perfil, gerir os teus amigos, gerir os teus clas, gerir o teu
livro de visitas, ver as tuas estatisticas, gerir as tua notificagdes, gerir a tua caixa de
entrada (caixa de mensagens), ferramenta de introducdo de musica (listo as minhas

musicas) e eventos netblog onde agendo os eventos que pretendo ir.” [FT]

A categoria “Centrado no Aprendente” é identificada na contribui¢do anterior através
da subcategoria AP. Esta subcategoria foi encontrada em 4 contribuicdes, enquanto para a

subcategoria PA identificaram-se 3 ocorréncias.

Apresenta-se de seguida uma tabela que resume a frequéncia das subcategorias

identificadas nas contribui¢Ges dos participantes.
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CATEGORIA SUBCATEGORIA PARTICIPANTES FREQUENCIA PERCENTAGEM
Produgdo (P) BP; BO; BN; o
GN; KM; TU 6 20%
CENTRADO NO
Contedpo Reprodugéo (R) BP; BO; DH; 5 17%
DC; ND ’
Total 11 37%
Ambiente rico em BO; BN; HT;
interac¢do/comunicagdo (I/C) KM; ND; TU; 7 23%
FT
CENTRADO NO
CONTEXTO Construgdo do conhecimento (CC) BP; BN 2 7%
Desenvolvimento de sentimento de BO; GN; FT 3 10%
comunidade (DSC) ?
Total 12 40%
Aprendizagem personalizada (AP) BO; GN; DH; 4 13%
CENTRADO NO FT
APRENDENTE
Participagdo activa (PA) BO; BN; TU 3 10%
Total 7 23%
Total das 3 categorias 30 100%

Tabela 5.8: Frequéncia das subcategorias identificadas nas contribui¢cdes da tarefa 8.

Da tabela anterior elaborou-se um grafico onde podemos verificar que a subcategoria
I/C é a que nesta tarefa assume maior destaque, representando 23% do total das
subcategorias. Na categoria “Centrado no Contexto” temos ainda as subcategorias DSC e CC
com 10% e 7% respectivamente. Com 20% encontramos a subcategoria P e com 17% a
subcategoria R, pertencentes a categoria “Centrado no Contetido”. Na categoria “Centrado no

Aprendente” encontramos as subcategorias AP com 13% e PA com 10%.
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Grafico 5.17: Percentagem das subcategorias identificadas nas contribui¢Ges da tarefa 8.

O grafico circular que mostra a percentagem global de cada categoria revela maior
incidéncia na categoria “Centrado no Contexto” (40%). A categoria “Centrado no Contetido”

representa 37% e a categoria “Centrado no Aprendente” representa 23%.

Gréfico 5.18: Percentagem das categorias identificadas nas contribui¢Ges da tarefa 8.
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5.2.9. Tarefa 9. Exploragdo de ferramentas Web 2.0 (continuacdo)

Aguando da disponibilizacdo do Roteiro de Tarefas — parte 3, a Tarefa 8 nado tinha sido
realizada pela maioria dos participantes uma vez que ocorreram alguns problemas de acesso
ao Contexto Web 2.0. Deste modo, a duracdo da tarefa foi prolongada. Os dados foram

apresentados e analisados no ponto anterior (5.2.8.).

5.2.10. Tarefa 10. Reflexdes finais

A actividade terminou com a elaboracdao de uma reflexao final sobre o Contexto Web
2.0. De modo a ir ao encontro do objectivo do presente estudo, a tarefa proposta teve como
objectivo relacionar o Contexto Web 2.0 vivenciado pelos participantes com a perspectiva de
Figueiredo & Afonso (2005) para uma aprendizagem em contexto. Deste modo, ha a

considerar o facto de estas reflexdes ndo serem exclusivamente pessoais, mas fundamentadas.

Foram recolhidas no total 15 reflexdes, colocadas pelos participantes no espaco da u.c.
no Moodle. As reflexdes foram analisadas tendo em conta as categorias definidas para o

presente estudo.

Na categoria “Centrado no Contetdo” encontramos 6 participantes que referiram a
producdo de conteudos e 9 participantes que referiram a reproducdo de contetdos, num total
de 15 ocorréncias para esta categoria. Identificamos na reflexdo do participante DH referéncia

a ambas as subcategorias:

“A Web 2.0 tem como base a re(criagdo) de conteudos para utilizadores por
utilizadores. As ferramentas da Web 2.0 vieram facultar aos utilizadores a capacidade

de serem também criadores.” [DH]

Na categoria “Centrado no Contexto” identificdamos 30 referéncias as subcategorias:
14 na subcategoria I/C, 10 em CC e 6 em DSC. O participante BP refere a interac¢do entre

participantes proporcionada pela Web 2.0 e a construgao de conhecimento no seu contributo:

“O contexto de aprendizagem da Web 2.0 é activo/dindmico, evolui a medida que
acontecem as interacgdes entre o grupo e promove a colaboragdo entre os

participantes.” [BP]

“Vejamos a situacdo que estd a ocorrer no ambito do nosso Mestrado, na exploracao

do contexto Web 2.0: partilha de conhecimentos/informagdes diferenciadas, opinides
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e comentarios as nossas experiéncias — estamos a participar na constru¢cdo do

conhecimento, estamos a interagir, a partilhar. [BP]

O participante HT referiu a possibilidade da criacdo de uma comunidade de

aprendizagem utilizando a Web 2.0. A subcategoria DSC foi identificada na sua reflexdo.

“Estdo reunidas, a partida, as condi¢des para a criacdo de uma permanente interac¢ao
entre os diferentes membros e, portanto, para a criagdo de uma comunidade de

aprendizagem (...)” [HT]

Relativamente a categoria “Centrado no Aprendente” identificaram-se 10 referéncias
a subcategoria AP e 4 referéncias a subcategoria PA. O participante BP referiu o facto do
processo de aprendizagem variar de individuo para individuo, pelo que podemos enquadrar

esta afirmacgdo na subcategoria AP:

“A forma como os individuos colhem, processam e manifestam as informagdes é muito

diferenciada e varia de acordo com os géneros individuais de aprendizagem.” [BP]

A subcategoria PA pode ser encontrada em 4 reflexdes (BP, BO, BN e TU).
Apresentamos o comentdrio de BN por incluir referéncia ndo sé a categoria “Centrado no

Aprendente”, nomeadamente a subcategoria PA, como também as subcategorias P e CC.

“Verificou-se que se processou a constru¢do do conhecimento relativamente ao
conceito de Web 2.0 através do préprio contexto, em que eu e quase todos os meus
colegas, enquanto membros desta comunidade participamos activamente na
construcdo do conteudo através dos nossos comentdrios, opinides, reflexdes, insercdo

de videos, musicas, links e fotos.” [BN]

A tabela 5.9 resume a frequéncia com que cada subcategoria foi referida pelos
participantes a partir da qual se elaboraram 2 gréficos: o primeiro que evidencia as
subcategorias mais representadas (grafico 5.19) e um segundo que resume a percentagem das

3 categorias principais (grafico 5.20).
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CATEGORIA SUBCATEGORIA PARTICIPANTES FREQUENCIA PERCENTAGEM
. BN; DC; DH; o,
Produgdo (P) GT: QG; TU 6 10%
CENTRADO NO
CONTEUDO BO; DC; DH;
Reprodugéo (R) GT; KM; NB; 9 15%
ND; QH; QG
Total 15 25%
BP; BO; BN;
Ambiente rico em DC; DH; GN,
interac¢do/comunicacdo (1/C) HT; FT; KM 14 24%
¢ ¢ NB; ND; QH;
QG; TU
comusose
= . DC; HT; GT; o
Construgdo do conhecimento (CC) KM: NB: QH; 10 17%
QG
Desenvolvimento de sentimento de BO; BN; DH; 6 10%
comunidade (DSC) HT; ND; QG ?
Total 30 51%
BP; BO; BN;
_ , DC; GN; HT; 17%
Aprendizagem personalizada (AP) FT. GT; ND: 10
CENTRADO NO TU
APRENDENTE
Participagdo activa (PA) _?_E’ BO; BN; 4 7%
Total 14 24%
Total das 3 categorias 59 100%
B BP; BO; GN;
AUTO-ANALISE HT: NB; ND 6

Tabela 5.9: Frequéncia das subcategorias identificadas nas contribui¢des da tarefa 10.
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Grafico 5.19: Percentagem das subcategorias identificadas nas contribui¢des da tarefa 10.

Pela anélise do grafico acima constatamos que a subcategoria I/C é a mais evidenciada
pelos participantes, com 24%. As subcategorias CC e AP sdo as seguintes mais referidas, cada
uma representando 17%. A subcategoria R representa 15%, as subcategorias P e DSC com 10%
cada e por fim a subcategoria PA com 7%. Agrupando as subcategorias nas categorias
principais, obtemos o grafico seguinte que evidencia a categoria “Centrado no Contexto”
como a mais identificada nas reflexdes analisadas, representando sensivelmente o dobro das

restantes subcategorias.

Grafico 5.20: Percentagem das subcategorias identificadas nas contribui¢des da tarefa 10.

Relativamente a categoria “Auto-andlise”, 6 dos participantes desenvolveram as suas
reflexdes confrontando a sua experiéncia com os contextos de aprendizagem possiveis de criar

e potenciar utilizando ferramentas Web 2.0, ou seja, no Contexto Web 2.0. As contribuicdes de
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BN e HT sdo interessantes por terem reconhecido fazer parte do contexto, representadas pelas

interacgOes estabelecidas no Contexto Web 2.0.

“

(...) verifiquei que estamos envolvidos, ou seja, fazemos parte do contexto de
aprendizagem. Estamos a aprender a aprender, a explorar, a construir, a interagir com
0 grupo turma e com o (s) professor (es). Os préprios contetdos, neste caso especifico,

s3o apresentados e explorados pelos proprios estudantes (...)” [BN]

“De facto, o que aqui se pode fazer é incomensuravel. Ou seja, se a partida é o
contexto que propicia uma cultura de colaboracgdo e interacgdo social, somos nds,
através dessa colaboracdo e interac¢ao, que o vamos esculpindo, moldando, dando-lhe
uma identidade prépria. Deste modo, através de um processo de construgdo e
reconstrucdo, nds somos partes integrantes do contexto. Ou melhor, nds somos

contexto.” [HT]

5.3. Confrontacdao dos dados com as questdes orientadoras

Da proposicdo referida no capitulo 4 (4.3.) resultaram 4 questdes orientadoras, que
serdo agora confrontadas com os dados resultantes da actividade Contexto Web 2.0.

Relembremos a proposicao definida:
A utilizacdo de ferramentas Web 2.0 potencia uma aprendizagem em contexto.

Apresentam-se de seguida as questGes orientadoras, a confrontagdo com os dados
obtidos e a respectiva andlise e discussdo, para no capitulo seguinte ser apresentada uma

reflexao sobre o estudo e as conclusdes finais.

5.3.1. A utiliza¢cdao de ferramentas Web 2.0 potencia a interac¢do online?

A interacgdo entre membros pode ser discutida tendo em conta a quantidade de
conteldos adicionados tais como Blog posts, tépicos no Férum, videos, imagens e recados nas
paginas pessoais, e a analise de contelido realizada considerando a subcategoria I/C da

categoria “Centrado no Contexto” .

Tal como apresentado na tabela 5.4., foram contabilizadas um total de 677

contribuicGes dos participantes no Contexto Web 2.0 em multiplos formatos: texto, imagem,

135



Capitulo 5. Apresentagdo e Analise de Resultados

audio e video. A interaccdo pode ser expressa pela multiplicidade de formas de comunicacdo

existentes no Contexto Web 2.0.

A reflexdo do participante DC refere-se as interac¢Ges desencadeadas no Contexto
Web 2.0 e que proporcionaram nao sé a realizagdo das tarefas propostas, mas também outras

actividades potenciadas pelo ambiente em si:

“Partindo de um conjunto de actividades propostas no roteiro, a nossa comunidade de
aprendizagem nao ficou por aqui, tendo realizado varias actividades paralelas. Estas
actividades, resultado natural das interac¢des proporcionadas pelo sistema,
promoveram também a aprendizagem. O esclarecimento de duvidas, a oferta de
“presentes” e em geral as varias interacgGes sociais, que sdo uma das mais valias da

Web 2.0, foram na verdade uma parte essencial do contexto de aprendizagem.” [DC]

Analisando a subcategoria I/C ao longo das tarefas constatamos que os participantes
caracterizaram a Web 2.0 como rica em interac¢do e comunicagao, representando em média

23% de todas as subcategorias identificadas em cada Tarefa.

35%
30%
25%
20%
15%
10%

5%

0%
Tarefa 4 Tarefa 7 Tarefa 8 Reflexdes Média

Gréfico 5.21: Percentagem da subcategoria I/C em cada tarefa sujeita a anélise de contetdo e média final.

A andlise de conteudo efectuada vem assim reforcar os dados quantitativos obtidos,
ou seja, a andlise das prdprias interac¢des caracterizam a Web 2.0 como um ambiente rico em

interac¢do e comunicacao, centrado no contexto.
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5.3.2. A utilizagao de ferramentas Web 2.0 potencia a socializagdao online?

Os graficos apresentados anteriormente neste capitulo (cf. figuras 5.1 e 5.3) revelam a
quantidade de contribuicdes de caracter nao-formal encontradas no Contexto Web 2.0. A
ferramenta Caixa de Recados foi usada maioritariamente com esta fungdo, ou seja, para
socializar, contabilizando-se 313 recados, o que corresponde a 60% do total de contribuicdes.
A tabela 5.4. mostra que os recados deixados representam a maior parte das contribui¢Ges

realizadas por cada participante.

O grafico 5.3, que estabelece uma comparagdao entre as contribuicGes de caracter
social/ndo-formal e de caracter cultural/formal, revela a importancia das interac¢des sociais no

Contexto Web 2.0.

Partindo do pressuposto de que a comunidade de aprendizagem é desenvolvida
principalmente através das interac¢des sociais entre participantes, podemos interpretar os

resultados da subcategoria DSC como indicador.

12%
10%

8%
6%
4%
2%
0%

Tarefa 4 Tarefa 7 Tarefa 8 Reflexdes Média

Grafico 5. 22: Percentagem da subcategoria DSC em cada tarefa sujeita a andlise de conteddo e média final.

Pela interpretacdo do grafico constatamos que os participantes caracterizaram a Web
2.0 como promotora do desenvolvimento de sentimento de comunidade, representando em

média 8% de todas as subcategorias identificadas em cada tarefa.

Neste sentido, refere-se a reflexdo do participante BO que destaca precisamente a
importancia do Contexto Web 2.0 no desenvolvimento e fortalecimento desta comunidade de

aprendizagem.
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“...a experiéncia Ning permitiu-nos de alguma forma, colocar a prova nossa prdpria
comunidade. Refiro-me as caracteristicas mais humanas de cada um de nds (para além
do nosso papel de estudantes) e que passam por coisas simples como conhecer os
gostos pessoais de cada um, nas mais diversas areas. Foi curioso observar como se
geraram didlogos e comentarios a propdsito de um filme, de uma musica, de um livro
ou de uma fotografia e a partir dai se partilharam histdrias de vida pessoais. (...) Este
fenédmeno podera ter contribuido para a construgao de uma comunidade mais unida e
mais forte. Talvez por isso, eu acredite que a integragdo num contexto idéntico ao Ning
possa ser uma boa estratégia a utilizar ao inicio de um curso em elearning, uma vez
que favorece boas condigGes para a construgdo de uma comunidade de

aprendizagem.” [BO]

Estes resultados apontam para a possibilidade de as ferramentas Web 2.0 poderem
contribuir para potenciar a socializagdo online, aspecto fundamental para o desenvolvimento

da comunidade de aprendizagem e que, por sua vez, viabiliza todo o contexto.

5.3.3. A utiliza¢dao de ferramentas Web 2.0 pode potenciar a construgao

colaborativa do conhecimento?

Relativamente a construcdo do conhecimento por parte dos aprendentes no Contexto
Web 2.0, a analise das suas contribui¢des identificou a possibilidade das ferramentas Web 2.0
promoverem a construcdo de conhecimento. Os participantes consideraram que as
ferramentas Web 2.0 permitem que o conhecimento seja construido colaborativamente,

emergindo uma inteligéncia colectiva a partir das interac¢des desencadeadas no contexto.

Representando graficamente a subcategoria CC ao longo das 4 tarefas, constatamos
que esta teve maior destaque na Tarefa 10 de Reflexdo final, atingindo os 17%. O facto de a
reflexdo ser fundamentada e a prépria vivéncia dos participantes enquanto aprendentes no

Contexto Web 2.0 pode explicar este facto.
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Grafico 5.23: Percentagem da subcategoria CC em cada tarefa sujeita a andlise de contelido e média final.

Fazendo a média relativamente a referéncia da subcategoria CC nas contribuicGes de

toda a actividade obteve-se um valor de 10% do total das subcategorias identificadas.

5.3.4. Em que medida a utilizagdao de ferramentas Web 2.0 potencia uma

aprendizagem em contexto?

Apresentam-se de seguida 3 graficos que resumem as subcategorias utilizadas no

presente estudo para a analise de conteldo das Tarefas 4, 7, 8 e 10.

Como é possivel verificar o grafico 5.24 representa a evolugdo das categorias principais
ao longo da actividade. Dado que o Contexto se encontra em constante mudanga, quer pela
sua proépria natureza (e tal como foi fundamentado anteriormente no Capitulo 2) quer ainda
devido a rede de interac¢es estabelecidas, a evolugao representada graficamente pode ser
explicada com base neste principio. A complexidade crescente do Contexto Web 2.0 traduz
este mesmo estado evolutivo. Por outro lado, a apropriagdo do conceito Web 2.0 através da
exploracdo e vivéncia do Contexto Web 2.0 bem como o facto de as reflexdes serem
fundamentadas podem justificar as percentagens obtidas na reflexdo final, que evidenciam

claramente a categoria “Centrado no Contexto”.
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Reflexdes
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Grafico 5.24: Percentagem de cada categoria nas 4 tarefas sujeitas a andlise de conteudo.

Ao nivel das subcategorias, fazendo a média final dos valores obtidos para cada tarefa
constatamos que a subcategoria I/C representa a maior fatia, com 23%. As subcategorias P e R
pertencentes a categoria “Centrado no Contetdo” representam 21% e 20% respectivamente.
A subcategoria CC representa 10%, as subcategorias PA e AP 9% cada e por fim a subcategoria

DSC com 8%. O grafico seguinte (grafico 5.25) representa estes mesmos resultados.

Grafico 5.25: Média das percentagens das subcategorias identificadas nas contribuigdes das tarefas sujeitas a
andlise de conteudo.

Pela andlise do grafico 5.25 podemos constatar que todas as subcategorias subsistem
com maior ou menor relevancia, num intervalo de 8% a 23%, sendo este grafico representativo
da média de todas as subcategorias encontradas nas varias tarefas analisadas. Relativamente
as categorias principais, obteve-se o seguinte grafico que resume toda a analise de conteudo

realizada.
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Grafico 5.26: Média das percentagens das categorias identificadas nas contribui¢des das tarefas sujeitas a analise de
conteudo.

Como vimos no capitulo 2, o aprendente, o conteldo e o contexto fazem parte de
qualquer evento de aprendizagem (cf. figura 2.2). O facto de as categorias “Centrado no
contexto” e “Centrado no conteudo” apresentarem o mesmo valor (41%) é um dado curioso
gue nos reporta para a complementaridade existente entre contelddos e contextos descrita no

capitulo 2 (cf. figura 2.1).

Neste estudo de caso sobressai uma caracterizagdo da Web 2.0 como um ambiente
gue potencia a aprendizagem personalizada, permitindo comunicar, socializar e interagir
com conteudos e aprendentes, desenvolvendo uma comunidade de aprendizagem que

participa activamente na constru¢do do conhecimento.

A exploragdo do Contexto Web 2.0 por parte de uma comunidade de aprendizagem
gue definiu e caracterizou a Web 2.0 revelou um conjunto de subcategorias que caracterizam,
simultaneamente, uma aprendizagem em contexto. A analise das interacgbes, vivéncias e

reflexdes fundamentadas dos aprendentes foram utilizadas para sustentar este estudo.

As caracteristicas da Web 2.0 evidenciadas pelos aprendentes ao longo da actividade
levam-nos a crer que, efectivamente, as ferramentas Web 2.0 podem potenciar uma

aprendizagem em contexto.

No capitulo seguinte serd feita uma reflexdo sobre os dados aqui apresentados,
terminando com uma conclusao relativamente ao cumprimento do objectivo inicial proposto

para este estudo.
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6. Reflexoes Finais e Conclusao
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6.1. Sintese do estudo

O objectivo principal do presente estudo foi verificar em que medida a utilizacdo de
software social num curso online potenciaria a criagdo de um ambiente social, interactivo e
cultural promovendo uma aprendizagem em contexto. Tratando-se de um estudo de caso,
formulou-se uma proposicdo para direccionar o estudo da qual resultaram 4 questGes

orientadoras.

A Actividade foi planeada de acordo com a revisdo tedrica sobre contextos de
aprendizagem construtivistas e sobre a utilizacdo de ferramentas Web 2.0 em processos de
ensino e aprendizagem online. Os resultados obtidos foram utilizados para responder as
questdes orientadoras, sendo alvo de reflexdo no presente capitulo, na procura de evidéncias

relativamente ao objectivo da investigacao.

As tarefas propostas nos roteiros foram fundamentais para que, no final da actividade,
os aprendentes elaborassem uma reflexao critica sobre a utilizacdo de ferramentas Web 2.0
como potenciadoras de um contexto de aprendizagem construtivista, com base nas

experiéncias vividas ao longo da actividade.

Em suma, as interac¢des produzidas pelos aprendentes revelaram a Web 2.0 como um
conceito social, colaborativo e dinamico, que vive da participacao e interacgao entre individuos

e conteldos, em espacos construidos e partilhados, de facil utilizagdo. A definicdo centrou-se
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essencialmente nestas caracteristicas, como resultado das experiéncias que os aprendentes

vivenciaram na exploracgdo deste tipo de ferramentas.

As discussdes desenvolvidas em torno deste conceito revelaram estarmos perante
uma comunidade de aprendizagem activa e responsavel pela construcdo social do
conhecimento, na procura reflectida e situada duma definicdo rigorosa e abrangente do que
representa a Web 2.0. Das interac¢Oes resultantes das tarefas propostas surgiu assim uma
inteligéncia colectiva, que os aprendentes souberam identificar. Assim, associada a utilizacdo
de ferramentas Web 2.0 na construcdo de conhecimento podemos considerar a emergéncia de

uma inteligéncia colectiva, indo de encontro ao que foi referido na fundamentacgdo tedrica.

Relativamente as interacgdes produzidas, os aprendentes povoaram o
ambiente/contexto [no sentido dado por Dillenbourg (2001) a definicdo de ambiente virtual de
aprendizagem] com diversos tipos de conteudos. A facilidade de utilizacdo das ferramentas
permitiu a disponibilizacdo e partilha de conteddos em diversos formatos (dudio, video,
multimédia, scripto), contribuindo para o desenrolar de interaccbes entre conteldos e
aprendentes, e destes entre si. Por outro lado, a possibilidade de comentar esses mesmos
conteudos apresentou-se como mais uma forma de comunicar adoptada entre os
aprendentes, para além das interac¢Oes desencadeadas com base nas discussdes sobre a Web
2.0, o que nos conduz a perspectivar a construcdo pelos préprios aprendentes de um contexto

rico em diversos media.

As interacgOes verificadas contribuiram também para a construcdo do conhecimento e
para a socializagdo entre aprendentes. Apesar de podermos considerar o grupo como uma
comunidade de aprendizagem, formada antes da actividade proposta para este estudo, as
interacgGes sociais contribuiram para o fortalecimento das relagdes existentes, desenvolvendo
um maior espirito de pertenga no grupo. Este aspecto foi igualmente identificado por alguns
aprendentes, que salientaram a importancia da criagdo da comunidade de aprendizagem em
cursos online. No presente estudo, cré-se que a comunidade de aprendizagem ja existente se

tornou mais unida e mais forte.

No entanto, importa referir que a luz do que outras investigacdes tém concluido, a
utilizacdo da tecnologia por si s6 ndo é suficiente para promover a aprendizagem. O papel do
professor ou do tutor é fundamental neste processo, na medida em que acompanha os
aprendentes e a construcdo e evolucdo do contexto. Para além do papel de facilitador da
aprendizagem, ha que ter em consideracdo todo o planeamento da actividade, recorrendo as

ferramentas Web 2.0. Assim, o professor ou o tutor devera criar o espaco e torna-lo acessivel,
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planear tarefas de socializacdo e de construgdo do conhecimento, acompanhar a evolugdo do
contexto e desenhar novas tarefas de acordo com esta evolugdo, e concluir sobre todo o

contexto de acordo com os objectivos iniciais previamente definidos.

Quanto ao objectivo principal deste estudo de caso, as reflexdes finais produzidas por
cada um dos participantes apontam para a ocorréncia de uma aprendizagem em contexto,
potenciada pela utilizacdo de ferramentas Web 2.0. Podemos verificar que as caracteristicas
das ferramentas Web 2.0 vao ao encontro dos principios de uma aprendizagem em contexto.
Os aprendentes sentiram-se parte do contexto, isto é, foram as suas contribui¢Ges e as suas

interacgBes que construiram o contexto onde decorreu a aprendizagem.

Neste estudo de caso sobressai uma caracterizacdao da Web 2.0 como um ambiente
que potencia a aprendizagem personalizada, permitindo comunicar, socializar e interagir
com conteudos e aprendentes, desenvolvendo uma comunidade de aprendizagem que

participa activamente na constru¢do do conhecimento.

Tal com foi referido anteriormente, as ferramentas Web 2.0 caracterizam-se por
possibilitar a socializagdo, a colaboracdo e a partilha num ambiente interactivo e dindmico,

construido pelos seus utilizadores.

Relativamente aos contextos de aprendizagem, e de acordo com a perspectiva
construtivista apresentada no presente estudo, caracterizam-se, de um modo geral, por serem
ambientes sociais ricos em interacgdo, actividade e cultura. Assim, as caracteristicas
apresentadas pelas ferramentas Web 2.0 podem potenciar contextos de aprendizagem, na
medida em que promovem a socializagdo, a interac¢do e a constru¢dao colaborativa do

conhecimento.

Tendo em conta a fundamentagdo tedrica apresentada no capitulo 2, nomeadamente
a complementaridade entre contextos e conteudos (cf. figura 2.1), o modelo que relaciona o
aprendente, os conteldos e o contexto num evento de aprendizagem (cf. Figura 2.2) e os
resultados obtidos descritos no capitulo 5 (cf. grafico 5.26), alvitra-se a possibilidade de

apresentar as conclusdes da seguinte forma visual (figura 6.1):

145



Capitulo 6. Reflexdes Finais e Conclusdo

Contexto

Contelidos

Figura 6.1: Complementaridade entre o Contexto e os Conteudos, centrado no Aprendente.

Para terminar, e recorrendo a uma frase de Figueiredo e Afonso (2005: 4) sobre a

importancia do contexto no futuro da aprendizagem:

“...a significant part of the future of learning and education—the most important part
of it—is to be found on context, that is, on making learning happen within activity-rich,
interaction-rich, and culturally rich social environments that never existed, that the

intelligent use of technology is making possible...”

Assim, podemos concluir que a utilizagdo inteligente da tecnologia pode passar pela
utilizacdo de ferramentas Web 2.0 na criacdo de contextos de aprendizagem sociais,
interactivos, colaborativos, culturais e dindmicos, indo ao encontro das exigéncias da

sociedade do conhecimento em que vivemos.

6.2. Perspectivas futuras

O ensino online caracteriza-se por ser suportado por plataformas de e-Learning, onde
€ possivel gerir os conteldos e a aprendizagem, para além de outras funcionalidades tais como
a monitorizagdo dos participantes, a recolha de diversos tipos de estatisticas, entre outros. Em
muitos casos, estes ambientes sdo utilizados preferencialmente como repositdrios de
conteudos, onde a interac¢do e comunicagdo sincrona e assincrona se processa com recurso a

chats e féruns, respectivamente.
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Nalgumas plataformas, como por exemplo a Moodle, ja é possivel incorporar
ferramentas Web 2.0, trazendo novas possibilidades de interaccdo que por sua vez trazem

novas estratégias de ensino e aprendizagem.

Este estudo pode acrescentar alguns aspectos importantes indo ao encontro de um
novo tipo de plataforma, a que Figueiredo (2005: 135) denomina de LXMS — Learning Context

Management System.

“An LXMS is, above all, a platform for the creation of learning communities and for the
management of collaboration. Of course, it can be made to integrate, in addition, the
features of conventional LMSs and LCMSs, in which case it becomes a platform

satisfying both the content and context needs of online learning.”

Neste sentido, um projecto futuro pode passar pela integracdo de algumas
funcionalidades Web 2.0 numa plataforma open-source, de modo a criar um espaco mais
social, colaborativo e interactivo, ou seja, de modo a potenciar a criacdo de contextos de

aprendizagem de acordo com a perspectiva adoptada no presente estudo.

Para terminar, apresentamos na pdgina seguinte uma cloud tag (figura 6.2) produzida

a partir de todas as palavras contidas nesta dissertacao.
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Figura 6.2: Cloud tag final, representativa de toda a dissertagao.
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1. Convite enviado por e-mail aos participantes

Assunto: Venha fazer parte de Contexto Web 2.0! Convite AVA - Ning

Venha fazer parte de Contexto Web 2.0!

ola!

No ambito da disciplina de AVA, foi criada uma rede social para discutirmos o conceito Web

2.0. Aceite o convite e junte-se a esta rede. Para isso, siga o link abaixo e faca o seu registo.

Consulte a disciplina AVA no Moodle para aceder aos tutoriais de apoio e ao Roteiro de

tarefas. Coloque as suas duvidas no Férum de Apoio a Exploragao.

[ ] Nelson



2. IndicagOes gerais para a actividade Contexto Web 2.0



ACTIVIDADE 3

O Que é aWeb 2.0?

Nesta actividade ira:

= Explorar um contexto de aprendizagem Web 2.0;

= Conhecer e caracterizar algumas ferramentas da Web 2.0;
= Analisar e reflectir sobre a exploragao efectuada.

Desenvolvimento da Actividade

Esta actividade ira decorrer num novo espago da Web através da utilizagdo da ferramenta Ning.
E aqui que vao, colaborativamente, analisar e definir o conceito Web 2.0 bem como explorar,
analisar e reflectir sobre a utilizacdo deste tipo de ferramentas.

De um modo geral, o trabalho consiste na construgao colaborativa de saberes com base na
participacao individual de cada um.

A plataforma Moodle serd também utilizada, mas como suporte a utilizacdo do Ning (na

resolucdo de problemas técnicos, por exemplo).

Descri¢ao da Actividade

A exploracdo da ferramenta Ning decorre entre 26 de Junho e 13 de Julho.

= Devera responder, em 1° lugar, a um breve questionario colocado na disciplina de
AVA. S6 depois de ter respondido devera iniciar o seu percurso de exploragao;
= Ser-lhe-a enviado o enderego do espaco onde decorre a exploracdo por e-mail;
= A sua exploragdo € apoiada por um Roteiro e por um Tutorial;
= Como deve organizar-se para esta actividade?
1. Aceite o convite que Ihe foi enviado para o e-mail para aceder ao espaco
criado para este trabalho;
2. Aceda ao Roteiro onde esta descrito todo o percurso a efectuar;
Explore o Tutorial;
4. Tenha em conta as orientacdes dos docentes e experimente, analise e reflicta
sobre a tematica proposta;
5. Estara aberto um férum no espaco da disciplina para apoio ao seu processo de
exploracdo e experimentagao:
http://www.moodle.univ-ab.pt/moodle/ mod/forum/view.php?id=12240

Avaliacao
Construcdo de um e-portfolio (Minha Pagina) com contribuicdes (analises, reflexdes, contelidos

adicionados, etc.) de acordo com os objectivos gerais propostos.



3. Roteiro de tarefas



f&aﬁmm-‘r Ambientes Virtuais de Aprendizagem 2007

Actividade 3 — O que é a Web 2.0?

Contexto Web 2.0 -

Roteiro de tarefas s

Apresentam-se de seguida as primeiras 4 tarefas relativas a esta actividade. Optou-se por apresentar
apenas estas tarefas para analisar o progresso individual na sua realizagdo. Com base nesta analise,
as tarefas seguintes serdao desenhadas de modo a ir ao encontro dos objectivos inicialmente
propostos. As restantes partes do Roteiro (Partes II e III) serdo disponibilizadas sequencialmente ao

longo da actividade, no final de cada conjunto de tarefas.

Parte |

Duracao: até dia 02/07

Tarefa | — Registo

= Depois de receber o convite por e-mail, aceda ao link indicado e registe-se no Ning. Inclua
uma fotografia sua nesta fase;

= Preencha o formulario de criagao do seu perfil, e guarde as informagoes.

Tarefa 2 — Exploracgao

= Explore a rede social: consulte as paginas dos seus colegas, leia os artigos (Blog Posts),
veja as fotografias e/ou videos adicionados, etc. Adicione comentarios aos conteldos

adicionados;



= Faga amigos! Por baixo da fotografia dos seus colegas, clique em (%) Agd as friend

incluir no seu grupo de amigos do Ning.

para 0s

Nota: No inicio vai encontrar pouca informagdo na rede. A rede vai sendo construida por todos, com base nas

contribuicdes de cada um. As suas contribuigdes constituirdo o seu e-portfolio (Minha Pagina ).

Tarefa 3 — Blog Post

= Adicione o seu primeiro Blog Post. Em Minha Pagina, clique

& Escreva sua primeira entrada!l

= Escreva sobre as suas expectativas relativamente a este contexto de aprendizagem.

Tarefa 4 — Debate: o que € a Web 2.0?

= Veja o video Web 2.0 — A mdquina somos nos,

= Adicione um comentario ao video, procurando definir o conceito Web 2.0;

em

= Adicione Blog Posts para aprofundar a discussao. Contribua com imagens, videos, etc.,

para enriquecer a discussao.



E’« «e  Ambientes Virtuais de Aprendizagem 2007

Actividade 3 — O que é a Web 2.0?

Contexto Web 2.0 -

Roteiro de tarefas A

Parte Il

Duracao: até dia 09/07

Depois das primeiras actividades de ambientacdo a plataforma e da discussdao relativamente ao
conceito Web 2.0, vamos agora explorar com mais detalhe algumas destas ferramentas. Mas antes
importa caracterizar este tipo de ferramentas, ou seja, que caracteristicas fazem com que uma
determinada ferramenta seja considerada Web 2.0? Para além desta discussao, pretende-se que cada
um de vos explore e apresente uma ferramenta e, mais importante, reflicta sobre a sua utilizagao no
ensino, promovendo o debate entre os colegas. Muitos de vds ja conhecem e utilizam algumas destas
ferramentas (Del.icio.us, Slide, Youtube, Ning ©, etc.). Assim, podem apresentar alguma que
conhegam e/ou explorar e apresentar novas ferramentas.

Outra tarefa proposta vem no seguimento do que a Ana Neves escreveu no seu Blog, relativamente
aos seus colegas: SO agora conheci os seus gostos pessoals, as musicas e filmes preferidos, por
exemplo. E isto é importante? E sim, muito. Deste modo, foram adicionadas mais algumas perguntas

ao perfil, que procuram revelar mais um pouco cada um de nds.

Tarefa 5 — Actualizagao do perfil

= Foram adicionadas novas perguntas no perfil. Clique em = Editar Meu Perfil (numa caixa
do lado direito do ecrdn) e responda as novas perguntas. No final guarde as suas

informac0es.



Tarefa 6 — Debate: o que é a Web 2.0? (continuagao)

Continue a debater o conceito Web 2.0, com base nas contribuicdes (suas e dos seus
colegas) ja exitentes;

Contribua com hiperligagdes, imagens, videos, etc., que considere importantes para
esclarecer o conceito e para enriquecer a discussao. Sempre que adicionar um conteldo,

escreva um pequeno comentario sobre o mesmo para promover a discussao.

Tarefa 7 — Debate: o que caracteriza uma ferramenta Web 2.0?

No Férum de Discussao foi criado um tdpico com o titulo: Tarefa 7 — Caracteristicas das
ferramentas Web 2.0.

Aceda a este tdpico e, com base nos seus conhecimentos e em pesquisas na Internet,
procure responder as seguintes questdes: O que caracteriza uma ferramenta Web 2.0?
Como podemos classificar/categorizar este tjpo de ferramentas?

Tarefa 8 — Exploracao de ferramentas Web 2.0

Consulte os seguintes links: http://www.web20searchengine.com/web20/web-2.0-list.htm

(fornecido pelo Silvestre), http://www.go2web20.net/, entre outros;

Escolha uma ferramenta Web 2.0 para explorar;

Escreva um comentario no seu Blog sobre a ferramenta escolhida, e reflicta sobre a sua
utilizacdo no ensino;

Consulte (e comente, sempre que oportuno) as ferramentas escolhidas pelos seus

colegas.
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iersidade  Ambientes Virtuais de Aprendizagem 2007

Actividade 3 — O que é a Web 2.0?

Contexto Web 2.0 -

Roteiro de tarefas

Parte lll

Duracao: até dia 13/07

Para que todos possam dar o seu contributo e para que possam conhecer melhor as ferramentas
apresentadas, vamos continuar com a sua exploragdo. A actividade termina ja na proxima sexta-feira,

dia 13, pelo que vamos dedicar estes Ultimos dias para reflectir sobre a vossa experiéncia.

Tarefa 9 — Exploracao de ferramentas Web 2.0 (continuagao)

= Escolha uma ferramenta Web 2.0 para explorar;
= Escreva um comentario no seu Blog sobre a ferramenta escolhida, e reflicta sobre a sua

utilizacdo no ensino.

Nota: tendo em conta que se registaram problemas com o nosso espago ao longo da semana, vamos continuar com esta tarefa
para que todos possam colaborar e apresentar uma ferramenta Web 2.0 aos colegas. Quem ja o fez pode continuar a explorar

e a comentar as ferramentas apresentadas.



Tarefa 10 — Reflexoes finais

= Elabore uma reflexao sobre a sua participacdo na actividade, tendo em conta as suas
contribuicdes e as dos seus colegas; refira em que medida a utilizagdo de ferramentas
Web 2.0 potencia uma aprendizagem em contexto, segundo a perspectiva de Figueiredo
& Afonso (2005).

Figueiredo e Afonso (2005) argumentam que uma parte significativa do futuro da aprendizagem e da educacéo — a parte mais
importante — encontra-se nos contextos, isto é, na utilizacdo de ambientes sociais ricos em interaccao, actividade e cultura que

nunca existiram, e que a utilizacéo inteligente da tecnologia esta a tornar possivel.

Referéncias:
Figueiredo, A. D. & Afonso, A. P. (2005). Context and Learning: A Philosophical Framework. In Figueiredo, A. D. & Afonso, A.
P. (eds.). Managing Learning in Virtual Settings: The Role of Context. Information Science Publishing, Hershey, USA, pp. 4.
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Anexo Il — Instrumentos de recolha de dados



1. Questiondrio prévio

Sim Nao
1. Conhece o conceito “Web 2.0”?
2. Existem varias ferramentas consideradas Web 2.0.
Indique as que conhece e as que utiliza:
Ferramentas Conhece | Utiliza

Ambientes virtuais 3D (Second Life, etc.)

Aplicacdes colaborativas online (Google Docs & Spreadsheets, Zoho,

Thinkfree, Basecamp, etc.)

Aplicacdes sobre mapas (Google Maps, Google Earth, etc.)

Blogs

Comunidades sociais (Zimbio, Ning, etc.)

Partilha de fotos (Flickr, etc.)

Partilha de videos (Youtube, etc.)

Podcasting

Redes sociais (hi5, Orkut, Myspace, etc.)

Social bookmarking (del.icio.us, etc.)

Start-pages (Netvibes, Pageflakes, etc.)

RSS feeds

Wikis (Wikipedia, wikidot, etc.)

Outra:




Anexo lll - Resultados e tratamento dos dados quantitativos



1. Respostas ao questionario prévio

Sim N&o
1. Conhece o conceito “Web 2.0”? 5 5
2. Existem vérias ferramentas consideradas Web 2.0.
Indique as que conhece e as que utiliza:
Ferramentas Conhece Utiliza
Ambientes virtuais 3D (Second Life, etc.) 7 1
Aplicacdes colaborativas online (Google Docs & Spreadsheets, 2 1
Zoho, Thinkfree, Basecamp, etc.)
Aplicacdes sobre mapas (Google Maps, Google Earth, etc.) 4 10
Blogs 1 12
Comunidades sociais (Zimbio, Ning, etc.) (0} (0]
Partilha de fotos (Flickr, etc.) 5 1
Partilha de videos (Youtube, etc.) 5 8
Podcasting 5 2
Redes sociais (hi5, Orkut, Myspace, etc.) 6 6
Social bookmarking (del.icio.us, etc.) 2 2
Start-pages (Netvibes, Pageflakes, etc.) (0] (0]
RSS feeds 2 1
Wikis (Wikipedia, wikidot, etc.) (0} 14
Outra: (0} 0

Tabela I1l.1: Dados numéricos obtidos pelas respostas dadas ao questionario prévio submetido aos aprendentes.



2. Tabela de contribui¢bes por participante

Participantes  Mudsicas Fotos Videos r':ig‘;? dD;S 55;1?;;55 Blog posts D;ﬁ:;‘:;gss Dls::rl;s;;iis:j:uque Total de contribuicbes
BP 1 1 3 14 15 2 1 8 31
BO 10 16 2 26 46 6 0 10 =lu}
BMN 4 17 8 17 24 2 2 11 78
GMN 2 = = 15 16 4 0 4 35
DH g8 9 2 15 17 4 1 5] 47
DC 1 7 1 10 4 1 2 7 23
GT 4 3 5] 21 20 3 2 5 43
HT 3 4 5 13 20 7 0 2 41
KM 1 0 0 1 2 0 1
N 0 0 0 0 0 0 0
MNE 4 10 1 329 31 1 2 5 &4
MND 1 = 1 18 21 4 1 7 40
M1 0 0 1 9 13 0 1 6 21
QG 6 0 5] 14 138 2 1 2 35
QH 4 7 2 15 11 3 1 2 20
U 3 0 = 36 31 4 1 4 47
FT 4 2 5] 11 0 2 2 13 29
KN 2 5] 3 18 14 1 0 1 27
CN' 0 0 0 4 0 0 0 0 0
LM 0 0 0 6 1 0 0 0 1

Totais 58 a1 56 313 313 48 17 : 677

Tabela 111.2: Contribuigdes totais dos participantes no estudo. Foram incluidos nesta tabela 2 estudantes que ndo participaram efectivamente no estudo, bem como os criadores da

2

actividade, de modo a que os totais parciais sejam coerentes com a totalidade das contribuigdes registadas. Os recados recebidos ndo sao contabilizados para o total de contribuigcGes.



3. Graficos das contribuigGes totais por participante
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Anexo IV — Resultados e tratamento dos dados qualitativos



1. Anadlise de contetido — Exemplos

1.1. Tarefa 4 — Comentario do participante GN ao blog post

“Ap0s visionar o video, penso que a Web 2.0 é uma rede social colaborativa. A forma
ndo se incontraintimamente interligada com o conteido, podem sem construidas
separadamente. A Web 2.0 é uma ferramenta que permite a criacdo ou utilizagcdo de
ferramentas ja existentes (wikis, blogs...) que permitem comunicacao e colaboracdo. Ha quem
fale em uma forma de inteligéncia colectiva que aposta na criagdo de conteludos e resolucdo

7’

de problemas e em aplica¢Ges que propiciam a formagdo de redes sociais digitais.”

CATEGORIA SUBCATEGORIA UNIDADES DE REGISTO
CENTRADO NO Producéo (P) “(...) criacdo de conteldos (...)”
CONTEUDO

Ambiente rico em “(...) comunicagdo e colaboragdo.”

CENTRADO NO
interac¢do/comunicacdo (1/C)
CONTEXTO

Construcdo do conhecimento (CC) | “(...) inteligéncia colectiva (...)"




1.2. Tarefa 7 — Resposta no Féorum do participante TU

“Quanto as caracteristicas penso estar praticamente tudo dito, porém acrescento que
uma ferramenta web 2.0 tem a capacidade de proporcionar aos utilizadores o receber,
adoptar e modificar o contetdo. Tenho deixado alguns links com algumas ferramentas e deixo
um outro link que nos permite fazer desenhos sem fazer o download do programa, mas sim na
janela do nosso browser que nos direcciona para o programa que estd on-
line, http://www.cumulatelabs.com/cumulatedraw/ .

Acrescento também, que a ideia da web 2.0 de o utilizador deixar o estado passivo e
ser um elemento activo ndo é recente, pois os criadores do sistema operativo Linux sempre
permitiram que os utilizadores pudessem interagir entre eles conseguindo partilhar e assimilar
saberes.

Quanto a segunda questdo, o HT e a DC ja nos informaram de imensas categorias, mas
continuarei a pesquisar. [] TU”

CATEGORIA SUBCATEGORIA UNIDADES DE REGISTO
Producdo (P) “(...Juma ferramenta web 2.0 tem a capacidade de
proporcionar aos utilizadores o receber, adoptar e
CENTRADO NO modificar o conteudo.”
i Reproducdo (R) “(...) deixo um outro link que nos permite fazer
CONTEUDO
desenhos

(...), http://www.cumulatelabs.com/cumulatedraw/.

”

Ambiente rico em “(...) permitiram que os utilizadores pudessem

CENTRADO NO | interacgdo/comunicagdo (1/C) interagir entre eles (...)

CONTEXTO Construcdo do conhecimento “(...) conseguindo partilhar e assimilar saberes.”
(CC)
CENTRADO NO | Participacdo activa (PA) “(...) o utilizador deixar o estado passivo e ser um

elemento activo (...)”
APRENDENTE ()



http://www.cumulatelabs.com/cumulatedraw/�
http://www.cumulatelabs.com/cumulatedraw/�

1.3. Tarefa 8 — Blog post adicionado pelo participante BO

0l3,
Justificando o primeiro video que vos sugeri e que volto aqui a colocar hoje, eu escolhi
explorar o Teacher Tube.

O Teacher Tube nasceu em Margo deste ano e ja conta com mais de 10.000 visitas
didrias e mais de 1.500 videos. Todos os videos sdo produzidos e colocados por professores.
Aqui podemos encontrar licGes gravadas como tutoriais ou comentarios, nas mais diversas
areas do saber. Para ja, o Teacher Tube estd ainda pouco explorado por portugueses, pelo que
a grande maioria dos videos encontra-se em Inglés. O Teacher Tube ndo tem nenhuma relagdo
com o Youtube. Foi inventado por um professor norte-americano, lason Smith, que sentiu
necessidade de trocar informacgdes e experiéncias com outros professores. Diz lason Smith que
a rotina das escolas ndao permite que um professor aprenda com o outro, dentro das escolas.
Afinal, esta ndo é uma realidade exclusivamente portuguesa ;).

A filosofia do Teacher Tube é entdo ndo sé a troca de videos e de licdes mas também a
partilha de conhecimentos. Para além disso, permite comunicar também com a comunidade
de alunos e pais.

A pagina de apresentacdo apresenta-nos desde logo o porqué desta ferramenta -

Somos nativos imigrantes no mundo das novas TIC e trabalhamos com um publico alvo,
apelidado por Prensky de nativos digitais, para quem uma folha de papel e lapis sdo, talvez,
das ferramentas mais aborrecidas e desinteressantes. E sugerido, por exemplo, que se levem
os videos do Teacher Tube para a sala de aula, integrando um software especial no servidor
escolar, o Teacher Tube Onsite.

No Teacher Tube é possivel comentar os videos dos colegas, vota-los e escolher os
favoritos para uma pasta pessoal; hd canais para todos os niveis e graus de ensino e a
possibilidade de construir grupos de discussdo que podem ser abertos ou selectivos. E possivel
enviar mensagens internas entre os utilizadores e existe ainda uma pagina dedicada a noticias
e novidades. Por més é eleito um video e o vencedor ganha um computador portatil.

O processo de registo € muito simples e gratuito. Na pagina principal do Teacher Tube
basta escolher a opg¢do Free Sign Up e somos redireccionados para esta pagina. Apds o registo
receberemos no e-mail a confirmacdo do mesmo. O registo ndo é necessdrio se quisermos
apenas visitar o Teacher Tube e dai visualizar e retirar links para videos, mas se quisermos
contribuir para esta comunidade com os nossos préprios videos é necessario fazer o registo.
Como os videos em portugués (de Portugal) sdo ainda poucos vou desde ja contribuir com algo
para a comunidade de lingua portuguesa: o video que o TU e eu fizemos o trimestre passado

em MED :D.

Para vds, deixo-vos dois videos. O primeiro é repetido mas como creio que merece
destaque, volto a coloca-lo aqui. Um professor espanhol, da-nos em inglés uma excelente licdo
do que é e quais as potencialidades da web 2.0, j4 com uma aproximag¢dao aos mundos virtuais


http://www.teachertube.com/�
http://www.teachertube.com/�
http://www.teachertube.com/�
http://www.teachertube.com/onsitepromo.php�
http://www.teachertube.com/signup.php�

da web 3.0. O destaque deste professor espanhol de inglés, vai sobretudo para a
potencialidade que blogs, wikis e podcasts tém no que respeita ao ensino das linguas,
permitindo a partilha e contacto entre estudantes de todo o mundo. O segundo video foi o
vencedor do més de Maio :). Até breve! BO

VIDEOS:

http://www.teachertube.com/view_video.php?viewkey=7097425b52fc7afbb696

http://www.teachertube.com/view_video.php?viewkey=499e50248a3a78f7acfc

CATEGORIA SUBCATEGORIA UNIDADES DE REGISTO
Producdo (P) “(...) os videos sdo produzidos e colocados por
”n
CENTRADO NO professores.
CONTEUDO Reproducdo (R) “Para vés, deixo-vos dois videos.” (+ links VIDEOS)
Ambiente rico em “(...) trocar informacgdes e experiéncias com outros

CENTRADO NO | interac¢do/comunicagdo (I/C) professores.

CONTEXTO Desenvolvimento de sentimento | “(...) permite comunicar também com a comunidade
de comunidade (DSC) de alunos e pais.
Aprendizagem personalizada “(...) é possivel comentar os videos dos colegas,
(AP) vota-los e escolher os favoritos para uma pasta
CENTRADO NO pessoal;”
APRENDENTE Participacgdo activa (PA) “(...) vou desde ja contribuir com algo para a

comunidade de lingua portuguesa: o video que o TU
e eu fizemos (...)"



http://www.teachertube.com/view_video.php?viewkey=7097425b52fc7afbb696�
http://www.teachertube.com/view_video.php?viewkey=499e50248a3a78f7acfc�

1.4. Tarefa 10 — Reflexao do participante BP

Reflexao Final — Aprendizagem em contexto Web 2.0

Tim O’Reily apresenta o conceito™ de Web 2.0 como“Web 2.0 is the network as
platform, spanning all connected devices; Web 2.0 applications are those that make the most
of the intrinsic advantages of that platform: delivering software as a continually-updated
service that gets better the more people use it, consuming and remixing data from multiple
sources, including individual users, while providing their own data and services in a form that
allows remixing by others, creating network effects through an "architecture of participation,”
and going beyond the page metaphor of Web 1.0 to deliver rich user experiences”.Desta forma,
podemos encarar como a Web 2.0 como um contexto virtual de aprendizagem passivel de
serem utilizadas ferramentas (em continua actualizacdo e evolugdo), recursos e praticas
auxiliadoras da colaboracdo e interaccdo social que poderdao originar contextos de
aprendizagem incitadores e facilitadores de praticas educativas proficuas. O contexto de
aprendizagem da Web 2.0 é activo/dindmico, evolui a medida que acontecem as interac¢des
entre o grupo e promove a colaboracdo entre os participantes. Vejamos a situacdo que esta a
ocorrer no ambito do nosso Mestrado, na exploracdo do contexto Web 2.0: partilha de
conhecimentos/informacgdes diferenciadas, opinides e comentarios as nossas experiéncias —
estamos a participar na construcdao do conhecimento, estamos a interagir, a partilhar. Um
professor ao projectar um AVA em contexto Web 2.0, estd a promover um tirocinio em
constante evolugdo, ou seja, concebe as actividades de sociabilizacdo e de construcdo do saber
e vai desenvolvendo as tarefas a medida que o contexto de aprendizagem evolui. Quanto
maior o empenho dos estudantes no envolvimento das tarefas propostas, maior serd a
evolucdo da prépria aprendizagem. No fundo, o contexto de aprendizagem nao é estavel, mas
estd permanentemente em mudanca, a medida que aumentam e fliem as interacgdes.

A forma como os individuos colhem, processam e manifestam as informacdes é muito
diferenciada e varia de acordo com os géneros individuais de aprendizagem. Ao concebermos
espacos de aprendizagem, serd fundamental considerarmos as caracteristicas de cada
individuo envolvido no processo e, accionar formas distintas de aprendizagem,
proporcionando aos estudantes praticas educativas colaborativas. Tal como refere Lévy[zl
(1993), “ O Multimédia interactivo adequa-se particularmente aos usos educativos. E bem
conhecido o papel fundamental do envolvimento pessoal dos alunos no processo de
aprendizagem. Quanto mais activamente uma pessoa participar da aquisicGo de um
conhecimento, mais ela ird integrar e reter aquilo que aprender. Ora, o Multimédia interactivo,
gragas a sua dimensdo reticular ou ndo linear, favorece uma atitude exploratdria, ou mesmo
ludica, face ao material a ser assimilado. E portanto, um instrumento bem adaptado a uma
pedagogia activa”. Com o manancial de ferramentas que se poderdo utilizar ou ser embebidas
em contextos Web 2.0, a motivacdo e curiosidade dos estudantes serd, a partida bastante


http://www.moodle.univ-ab.pt/moodle/mod/assignment/type/online/file.php?id=13883&userid=1276#_ftn1#_ftn1�
http://www.moodle.univ-ab.pt/moodle/mod/assignment/type/online/file.php?id=13883&userid=1276#_ftn2#_ftn2�

elevada, possibilitando também praticas educacionais diversificadas de acordo com os estilos
de aprendizagens dos alunos. Extrapolando esta situagdo para a nossa aprendizagem
verificamos que esta situacdo é real. Cada estudante apresentou o conceito de Web 2.0, as
suas caracteristicas principais e a exploracdo de ferramentas, num perspectiva de partilha e
cooperagao.

O modelo apresentado por Figueiredo & Afonso™ (2005) refere que a efectivacdo da
aprendizagem acontece na relacdo que se estabelece entre o estudante, o conteldo e o
contexto. Segundo os autores e, de acordo com o paradigma construtivista, o contexto é
percebido somente com as interac¢des com os estudantes, o contexto corresponde as
interacgBes. O contexto é visto como “tecido com o acto de aprendizagem”, é dependente das
actividades do estudante. As actividades ndo ocorrem dentro do contexto (argumento do
paradigma positivista), estas sdo parte do contexto (paradigma construtivista).

Na minha ténue experiéncia e, concordando com os autores citados no paragrafo
anterior, verifiquei que estamos envolvidos, ou seja, fazemos parte do contexto de
aprendizagem. Estamos a aprender a aprender, a explorar, a construir, a interagir com o grupo
turma e com o (s) professor (es). Os préprios conteldos, neste caso especifico, sdo
apresentados e explorados pelos préprios estudantes e a medida que as tarefas sdo
concluidas, o professor e os alunos podem avancar neste processo educacional, respeitando os
ritmos de aprendizagem individuais. Tudo isto é permitido pela tecnologia sempre em
evolucdo, adaptadas as novas realidades da educacdo. Para concluir, podemos ver a Web 2.0
como uma rede participada, cuja focagem é dada aos individuos e a producdo de conteludos
pessoais, possibilitando e promovendo a concep¢do, comunicacdo e estruturagdo de
informacdo e conhecimentos. Em termos educacionais, poderemos também dizer que a Web

2.0 funciona como um incitamento a aprendizagem baseada em tecnologias podendo ser
aplicada em modelos de aprendizagem presenciais ou no EaD.

[BN]  15.07.2007
[1]http://imgges‘googIe‘pt/imgres?imgurlzhttp://www.masternewmedia.org/imgges/learningZpointoh.ipg&imgrefurl=
http://www.masternewmedia.org/pt/2007/05/14/a web 20 chega ao.htm&h=5108&w=3808&sz=244&hl=pt-
PT&start=1&um=1&tbnid=0HPo-
V1UHDuUS5M:&tbnh=131&tbnw=98&prev=/images%3Fq%3Dweb%2B2.0%2B%252Baprendizagem%26svnum%3D10%26um%3D1
%26h1%3Dpt-PT%265a%3DN

@ Levy, Pierre. As Tecnologias da Inteligéncia — O Futuro do Pensamento na Era da Informatica, Instituto Piaget, 1994.

[3]Figueiredo A., Afonso, A. (2005), Context and Learning: A Philosophical Framework, Universidade de Coimbra.
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CATEGORIA

SUBCATEGORIA

UNIDADES DE REGISTO

CENTRADO NO

CONTEXTO

Ambiente rico em

interacg¢do/comunicagéo (I/C)

“(...) Web 2.0 como um contexto virtual de
aprendizagem passivel de serem utilizadas
ferramentas (em continua actualizacdo e evolugdo),
recursos e praticas auxiliadoras da colaboracdo e
interacgdo social que poderdo originar contextos de
aprendizagem incitadores e facilitadores de praticas
educativas proficuas. O contexto de aprendizagem
da Web 2.0 é activo/dindmico, evolui a medida que
acontecem as interacg¢des entre o grupo e promove
a colaboragdo entre os participantes.”

Construgdo do conhecimento

(CC)

“(...) partilha de conhecimentos/informacg&es
diferenciadas, opinides e comentdrios as nossas
experiéncias — estamos a participar na construgdo
do conhecimento, estamos a interagir, a partilhar.”

CENTRADO NO

APRENDENTE

Aprendizagem personalizada

(AP)

“A forma como os individuos colhem, processam e
manifestam as informacgdes é muito diferenciada e
varia de acordo com os géneros individuais de
aprendizagem.”

Participagdo activa (PA)

“Quanto mais activamente uma pessoa participar da
aquisicdo de um conhecimento, mais ela ird integrar
e reter aquilo que aprender. Ora, o Multimédia
interactivo, gragas a sua dimensdo reticular ou ndo
linear, favorece uma atitude exploratdria, ou mesmo
ludica, face ao material a ser assimilado. E portanto,
um instrumento bem adaptado a uma pedagogia

”n

activa”.

AUTO-ANALISE

“Cada estudante apresentou o conceito de Web 2.0,
as suas caracteristicas principais e a exploragao de
ferramentas, num perspectiva de partilha e
cooperacgao. “

“Na minha ténue experiéncia e, concordando com
os autores citados no paragrafo anterior, verifiquei
que estamos envolvidos, ou seja, fazemos parte do
contexto de aprendizagem. Estamos a aprender a
aprender, a explorar, a construir, a interagir com o
grupo turma e com o (s) professor (es). Os proprios
conteudos, neste caso especifico, sdo apresentados
e explorados pelos préprios estudantes e a medida
que as tarefas sdo concluidas, o professor e os
alunos podem avancar neste processo educacional,
respeitando os ritmos de aprendizagem individuais.
Tudo isto é permitido pela tecnologia sempre em
evolugdo, adaptadas as novas realidades da
educacdo. Para concluir, podemos ver a Web 2.0
como uma rede participada, cuja focagem é dada




aos individuos e a producdo de conteudos pessoais,
possibilitando e promovendo a concepgao,
comunicacao e estruturacao de informacao e
conhecimentos. Em termos educacionais,
poderemos também dizer que a Web 2.0 funciona
como um incitamento a aprendizagem baseada em
tecnologias podendo ser aplicada em modelos de
aprendizagem presenciais ou no EaD.”




2. Andlise de conteldo — Resultados finais

2.1. Tarefa 4

SUBCATEGORIA PARTICIPANTES FREQUENCIA PERCENTAGEM
Producdo (P) BP; BO; GN;
DH;. GT,: HT,: 10 29%
CENTRADO NO KM; ND; QG;
CONTEUDO TU
Reprodugdo (R) DH; KM
6 17%
Total 16 46%
Ambiente rico em | BP; BN; GN;
interac¢do/comunicagdo (1/C) DH; DC; GT; o
KM; QG; QH; 10 29%
CENTRADO NO TU
ConTexto Construgdo do conhecimento (CC) | GN 1 3%
Desenvolvimento de sentimento | BO; DH; QG 3 8%
de comunidade (DSC) °
Total 14 40%
Aprendizagem personalizada (AP) | TU
1 3%
CENTRADO NO
APRENDENTE Participacgdo activa (PA) DC; GT; KM;
4 11%
TU
Total 5 14%
Total das 3 categorias 35 100%




2.2. Tarefa 7

SUBCATEGORIA PARTICIPANTES FREQUENCIA PERCENTAGEM
BP; BO; BN; 9 25%
Produgdo (P) DH; DC; GT;
CENTRADO NO KM: ND: TU
CONTEUDO
Reproducdo (R) 11 31%
Total 20 56%
Ambiente rico em | GN; DH; KM; 6 17%
interacgdo/comunicagéo (I/C) QG; TU; FT
BO; BN; QH; 149
CENTRADO NO Construgdo do conhecimento (CC) O; BN; QH; > %
CONTEXTO TU; FT
Desenvolvimento de sentimento | GT 1 3%
de comunidade (DSC)
Total 12 33%
. . GN 1 3%
Aprendizagem personalizada (AP)
CENTRADO NO
APRENDENTE L . BN; DC; TU 3 8%
Participacdo activa (PA)
Total 4 11%
Total das 3 categorias 36 100%




2.3. Tarefa 8

SUBCATEGORIA PARTICIPANTES FREQUENCIA PERCENTAGEM
Producdo (P) BP; BO; BN; 6 20%
CENTRADO NO GN; KM; TU
CONTEUDO Reprodugéo (R) BP; BO; DH; 5 17%
DC; ND
Total 11 37%
Ambiente rico em BO; BN; HT;
interac¢do/comunicagdo (1/C) KM; ND; TU; 7 23%
CENTRADO NO FT
CONTEXTO Construgdo do conhecimento (CC) | BP; BN 2 7%
Desenvolvimento de sentimento | BO; GN; FT 3 10%
de comunidade (DSC)
Total 12 40%
Aprendizagem personalizada (AP) | BO; GN; DH; 4 13%
CENTRADO NO FT
APRENDENTE Participagdo activa (PA) BO; BN; TU 3 10%
Total 7 23%
30 100%

Total das 3 categorias




2.4. Tarefa 10

SUBCATEGORIA PARTICIPANTES FREQUENCIA PERCENTAGEM
o BN; DC; DH; 6 10%
CENTRADO NO produsie ) GT; QG; TU
. BO; DC; DH; 9 15%
CONTEUDO .
Reproducdo (R) GT; KM; NB;
ND; QH; QG
15 25%
Total
BP; BO; BN; 14 24%
Ambiente rico em DC; DH; GN,
interac¢do/comunicagdo (1/C) HT; FT; KM;
¢ ¢ NB; ND; QH;
QG; TU
EZ”NTTZ’)‘(:S NO BP; BO; BN; 10 17%
~ . DC; HT; GT;
Construgdo do conhecimento (CC) KM: NB; QH;
QG
Desenvolvimento de sentimento | BO; BN; DH; 6 10%
de comunidade (DSC) HT; ND; QG
30 51%
Total
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TU
14 24%
Total
. 59 100%
Total das 3 categorias
BP; BO; GN; 6

AUTO-ANALISE

HT; NB; ND




3. Anadlise de contetdo — Graficos obtidos

3.1. Tarefa 4

cc
3%

Gréfico IV.1: Percentagem das subcategorias identificadas na tarefa 4.

Grafico IV.2: Percentagem das categorias identificadas na tarefa 4.



3.2. Tarefa 7

Gréfico IV.3: Percentagem das subcategorias identificadas na tarefa 7.

Grafico IV.4: Percentagem das categorias identificadas na tarefa 7.



3.3. Tarefa 8

Grafico IV.5: Percentagem das subcategorias identificadas na tarefa 8.

Grafico IV.6: Percentagem das categorias identificadas na tarefa 4.



3.4. Tarefa 10

Grafico IV.7: Percentagem das subcategorias identificadas na tarefa 10.

Grafico IV.8: Percentagem das categorias identificadas na tarefa 10.



3.5. Graficos finais

Reflexdes
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Grafico IV.9: Percentagens das categorias identificadas nas tarefas 4, 7, 8 e 10.

Grafico 1V.10: Média das percentagens das subcategorias identificadas nas tarefas 4, 7, 8 e 10.



Grafico IV.10: Média das percentagens das categorias identificadas nas tarefas 4, 7, 8 e 10.



Anexo IV — Outros documentos



1. Pedido de autorizagao

Email enviado:

Nelson Jorge <nelsonrjorge@gmail.com> Wed, Jul 11, 2007 at 12:10 AM

ola!

Como sabem, estou neste momento no 20 ano do Mestrado em Pedagogia do e-
Learning, a preparar a minha dissertacdo. Estou a ser orientado pela Prof. Lina Morgado, dai
0 meu envolvimento no desenho da presente actividade na disciplina de AVA, em

colaboracdo com a professora da disciplina.

Assim, e no &mbito do tema da minha tese (relacdo entre a Web 2.0 e os contextos
de aprendizagem), venho por este meio pedir autorizagdo para analisar a vossa utilizacdo do
espaco Contexto Web 2.0, criado no Ning, garantindo desde ja que os vossos dados pessoais

ndo serdo em momento algum mencionados no estudo, garantindo-se a confidencialidade.

No final da actividade, o espa¢co Ning sera colocado offline para proceder a analise
dos dados. Depois desta tarefa, o espaco sera colocado online novamente, com a
possibilidade de ser aberto para outras pessoas, através do envio de convites por parte dos

membros da comunidade.

Deste modo, gostaria que me respondessem para este email, referindo a vossa

posicao (autorizam ou ndo autorizam).

Gostaria ainda de agradecer, mais uma vez, a vossa receptividade e participagdo na
actividade. Tem sido uma experiencia muito enriquecedora para mim, e espero que para

vocés também.

Um abraco,

Nelson Ribeiro Jorge
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