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RESUMO

Este estudo tem por objetivo apresentar a problemética da aprendizagem e atualiza¢do de conhecimentos
ao longo da vida, apresentando os Ambientes Pessoais de Aprendizagem, como uma soluc¢do alternativa,
a outras solugdes existentes, nomeadamente os cursos formais e informais, quer sejam online ou
presenciais. De facto, em grande parte, como consequéncia dos fendmenos da Cibercultura (Lévy 1999),
e sociedade em rede (Castells, 1999), atualmente, a velocidade de aparecimento e renovacdo de
conhecimentos € muito elevada. Por esta razdo, os conhecimentos e saberes adquiridos tornam-se
rapidamente obsoletos. Principalmente por este motivo, ao longo da vida, vai existir uma necessidade
permanente e continua, de renovagdo de saberes e “savoirfaire”.

Os Ambientes Pessoais de Aprendizagem (PLE’s), criados com base em redes sociais, e ferramentas da
Web 2.0, poderdo promover a autoaprendizagem ao longo da vida, pois potenciam a comunicacao, a
partilha de informacdo e conhecimento, permitindo a criacdo de quadros de ensino / aprendizagem
dindmicos, abertos participativos e criativos. Dito de outra forma, os Ambientes Pessoais de
Aprendizagem, permitem criar ecossistemas adequados para aprendizagens abertas, flexiveis e
colaborativas. Todavia, neste contexto, € necessario saber criar Ambientes Pessoais de Aprendizagem,
que permitam obter as mediagdes tecnoldgicas e pedagdgicas adequadas a aprendizagem ao longo da
vida. Ou seja, por um lado, é necessario conhecer as técnicas e ferramentas que permitem criar
Ambientes Pessoais de Aprendizagem com base em redes sociais e ferramentas da Web 2.0, e por outro,
saber integrar e relacionar os contetdos disponibilizados, de forma pedagdgica, para que o
conhecimento e saber disponibilizado seja compreendido, util, e valido em determinada area do
conhecimento.

Neste sentido, o presente trabalho, ira apresentar alguns modelos concetuais de PLE’s criados a partir
de ferramentas de modelacdo e ferramentas da Web 2.0, descrevendo de seguida todo o processo de
criacdo e implementacdo de um Ambiente Pessoal de Aprendizagem, que sera utilizado para o estudo
de caso. Portanto, e para concluir, o presente trabalho pretende dar uma possivel resposta para o
problema da aprendizagem ao longo da vida, através da utilizacdo de Ambientes Pessoais de
Aprendizagem, apresentando-se, como uma espécie de “Guideline” para a criagdo de Ambientes
Pessoais de Aprendizagem, a utilizar na Aprendizagem ao Longo da Vida.

Palavras-Chave: Ambientes Pessoais de Aprendizagem, Ferramentas da web 2.0; Modelacéo;
Aprendizagem ao longo da vida;



ABSTRACT

This study aims to present the problem of learning and updating knowledge throughout life,
presenting the Personal Learning Environments (PLE) as an alternative solution to other
existing solutions, namely formal and informal courses, whether online or face-to-face. In fact,
in part because of the phenomena of cyber culture (Lévy 1999), and network society (Castells,
1999), the speed of arising and renewal of knowledge is very high. For this reason, information
and knowledge acquired, quickly become obsolete. Mainly for this reason, throughout life, there
will be a permanent and continuous need for renewal of knowledge and “savoir-faire”.

Personal Learning Environments (PLEs), based on Social Networks and Web 2.0 tools can
promote lifelong self-learning by empowering communication, sharing information and
knowledge, enabling the creation of participative and creative learning environments. Put
another way, the Personal Learning Environments allow creating ecosystems suitable for open,
flexible and collaborative learning. However, in this context, it is necessary to know how to
create Personal Learning Environments, which allow the optimal integration of the
technological and pedagogical mediations, appropriate to lifelong learning. In one hand, it is
necessary to know the techniques that allow creating Personal Learning Environments based
on social networks and Web 2.0 tools.

On the other hand, it is necessary to know how to integrate and relate the contents made
available in a pedagogical way, so that knowledge and knowledge available is understood,
useful, and valid in a particular area of knowledge. In this sense, the present work, will present
some conceptual models of PLEs created from modelling tools and web 2.0 tools, describing
next, the whole process of creation and implementation of a Personal Learning Environment
that will be used for the case study. Therefore, and in conclusion, the present work intends to
give a possible answer to the problem of lifelong learning, using Personal Learning
Environments, presenting itself as a kind of Guideline for the creation of Personal Environments
to be used in Lifelong Learning.

Keywords: Personal Learning Environments, Web 2.0 Tools; Modelling; Lifelong learning;
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I.INTRODUGAO

1.1 Nota Introdutéria

Se fizermos uma pesquisa no motor de busca -Google-, sobre o tema “aprendizagem ao
longo da vida”, aparecem alguns milhares de resultados, o que mostra, o elevado grau de

popularidade deste tema.

O grande aumento no interesse na aprendizagem ao longo da vida, nos Gltimos anos, é em
grande parte uma consequéncia das mudancas na sociedade causadas pelas tecnologias da
informacao, que estdo na base da geracédo dos fendomenos de Sociedade em Rede e Cibercultura.
Um dos impactos destes dois fendmenos na sociedade, é a elevada velocidade de aparecimento
e renovacao de conhecimentos, i.e., 0s conhecimentos rapidamente se tornam obsoletos, devido

a velocidade de surgimento e de renovacao dos saberes e “savoir faire”.

Os novos conhecimentos produzem-se e renovam-se a taxas muito elevadas, aumentando
progressivamente a complexidade das novas ferramentas e tecnologias. Por exemplo, a
utilizacdo dos telemoveis atuais € muito mais complexa do que os primeiros telefones, onde a
marcacdo do nimero era feita através de um disco rotativo. Reparar um carro, ou efetuar uma
intervencdo cirurgica, é consideravelmente mais complexo hoje em dia, do que ha dez anos
atras. Por estas, e outras razdes, a “aprendizagem ao longo da vida” ¢ uma necessidade e ao
mesmo tempo um problema, para o qual é necessario dar uma resposta urgente e eficaz, que
permita uma melhor adaptacéo dos cidaddos a sociedade, contribuindo como consequéncia para

a construcdo de sociedades mais equilibradas, justas, e em altimo grau, mais felizes.

A Comissao Europeia, também disponibiliza de Programas para aprendizagem ao longo da
vida, nomeadamente o que foi criado para 0 periodo “2007-2013”. Estes programas sdo
utilizados como instrumentos financeiros a disposi¢do da Comissdo, para as suas politicas de

formagéo e educacao.

Este estudo, ira mostrar como € possivel obter as mediagdes tecnologicas e pedagogicas
necessarias, para a criagao de ecossistemas pedagogicos suportados por Ambientes Pessoais de
Aprendizagem (APASs) - ou Personal Learning Environments (PLEs no acrénimo em Inglés)-

adequados para a aprendizagem ao longo da vida, em qualquer area do conhecimento. Ou seja,
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o0 estudo pretende apresentar uma possivel solucdo para o problema da aprendizagem ao longo
da vida, atraves da utilizacdo de Ambientes Pessoais de Aprendizagem. De forma a simplificar
aterminologia e as referéncias que sao feitas ao longo do presente documento, passarei a utilizar
a partir daqui o acronimo anglo saxénico -PLE (Personal Learning Environments) — para me

referir aos Ambientes Pessoais de Aprendizagem.

1.2. Objetivos e Questdes de Investigacéao

Os PLEs séo reconhecidamente ferramentas apropriadas para a aprendizagem ao longo da
vida, que podem por isso, criar oportunidades para a investigacdo no contexto da presente
dissertacdo.

Os objetivos deste estudo sdo os seguintes:

e Demonstrar que os Ambientes Pessoais de Aprendizagem podem ser uma solucéo
alternativa para a aprendizagem ao longo da vida;

e Identificar o processo para a criagdo de modelos de ecossistemas pedagdgicos
baseados em Ambientes Pessoais de Aprendizagem, onde existam experiéncias de
aprendizagem e partilha de conhecimento, em quadros pedagdgicos de
autoaprendizagem inovadores.

Tendo em consideracao esta problematica, o desenvolvimento dum PLE podera permitir
demonstrar como os PLESs podem constituir uma abordagem adequada para a aprendizagem ao
longo da vida, descrevendo ao mesmo tempo, modelos de ecossistemas pedagdgicos baseados
em PLEs, adequados para a aprendizagem ao longo da vida. Assim, as questdes de investigacdo

sdo as seguintes:

1. Como é que os PLE’s podem ser uma solugdo alternativa para a problemdtica da
aprendizagem ao longo da vida?

2. Como criar modelos de ecossistemas pedagogicos, baseados em PLEs, apropriados
para a aprendizagem ao longo da vida?

Estas séo algumas das questdes que emergem do universo dos PLE e da Aprendizagem ao
Longo da Vida, sendo objetivo desta dissertacdo encontrar as suas respostas, com base no
Estudo de Caso. Assim, no que se refere ao estudo que se apresenta, assumiu a forma de um
Estudo de Caso sendo que o método utilizado foi de cariz misto (quantitativo e qualitativo),

uma vez que que era o que se adequava e que se encontra fundamentado na parte 2. Para o
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desenvolvimento deste Estudo de Caso, foi aplicado um questionario aos participantes do curso
de mestrado, onde a teméatica dos Ambientes Pessoais de Aprendizagem é trabalhada, tendo
sido devidamente fundamentada no capitulo 3 dedicado a fundamentacdo metodologica.

Para confirmar que as questbes anteriores efetuam a formulacdo dum problema de
investigacdo, assentamos a fundamentacdo em Tuckman (2012), para quem uma boa
formulagdo do problema, deverd evidenciar as seguintes caracteristicas: estabelecer uma
relacdo entre duas ou mais variaveis; ser formulado de forma clara e sem ambiguidade; ser
formulado em forma de questdo; ser testavel por métodos empiricos, ou seja, deve ser possivel
recolher os dados que respondem & questdo formulada; ndo deve representar uma qualquer
atitude moral ou ética.

Relativamente ao Estudo de Caso, o PLE criado para este fim, comecou por ser definido
através de modelos concetuais, que permitiram a compreensdo da sua estrutura e
funcionalidades. A criagdo dos modelos concetuais utilizados no desenvolvimento do PLE
utilizado para estudo de caso, recorreu a utilizacdo de mapas concetuais, e a0 modelo dos 4 C’s

desenvolvido por Chris Sessums (2006).

1.3. Razdes para a escolha do tema

O tema “Aprendizagem ao longo da Vida”, para além de ser um tema muito atual, pelas
razdes que ja foram referidas no ponto anterior, € também um tema que diz respeito diretamente
ao mestrando. Ou seja, “aprender ao longo da vida”, € uma necessidade que sinto desde ha
muito tempo, ao longo dos meus cerca de 30 anos de percurso profissional. Por esta razao,
encontrar solucdes para o problema da aprendizagem ao longo da vida, é para mim uma
necessidade que me esta intrinsecamente associada, dando-me por isso, uma motivacao extra
para a realizacdo deste estudo, para além daquela que diz respeito a elaboracdo de uma
dissertacdo de mestrado para a obtencéo de um diploma. Tendo em conta as caracteristicas dos
PLE’s, nomeadamente a utilizagdo de tecnologias abertas e ferramentas da Web 2.0, pensamos
que os PLE’s, sdo uma boa solucdo para o problema da aprendizagem ao longo da vida,

significando também, neste contexto, que muita da aprendizagem ocorre informalmente.
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1.4. Estrutura da dissertacéao

A dissertacdo esta organizada em seis capitulos distintos. O primeiro capitulo é um capitulo
introdutorio, que comeca por fazer uma breve introducéo, identifica e descreve o problema de

investigacado, as questdes da investigacao, os objetivos, e as razdes da escolha do tema.

No segundo capitulo, é realizada uma revisao da literatura, onde se expdem 0s pressupostos
tedricos que fundamentam a probleméatica de investigacdo. Neste capitulo, é feito um
enquadramento tedrico, com revisfes bibliograficas que abordam ndo s6 os conteddos
diretamente relacionados com o tema da dissertacdo, nomeadamente: aprendizagem ao longo
da vida, ambientes pessoais de aprendizagem (PLE’s), redes sociais, tecnologias e ferramentas
da Web 2.0, etc., mas também, todas as teorias que estdo na origem destes fendémenos. Assim,
neste capitulo serd feito um enquadramento tedrico abordando nao s6 os temas relacionados
diretamente com o estudo — Aprendizagem ao Longo da Vida e Ambientes Pessoais de
Aprendizagem — mas também os diversos temas que estdo na génese das varias mudancas que
tém ocorrido na nossa sociedade, que tém provocado profundas altera¢fes na forma de aprender

e ensinar, nomeadamente na aprendizagem ao longo da vida.

O terceiro capitulo, faz uma abordagem aos modelos e as ferramentas de modelacao,
explicando o que é a modelacdo, e as vantagens da utilizacdo de modelos. Posteriormente, e
ainda neste capitulo, descrevem-se algumas ferramentas utilizadas na construcdo de modelos

concetuais, nomeadamente 0s mapas mentais e mapas concetuais.

No quarto capitulo, sera feita uma descricdo da metodologia de investigacdo seguida, e
respetivas justificacbes. A metodologia que foi utilizada, foi a metodologia qualitativa com a
opcdo metodoldgica, de um estudo de caso. O caso, € um PLE criado no ambito da dissertacéo,
que visa ilustrar um modelo de ecossistema pedagdgico de autoaprendizagem num cendrio de
aprendizagem inovador, de uma determinada tematica. Posteriormente, neste capitulo, serdo
descritas e justificadas, as tecnicas de analise, recolha, e organizacdo de dados que se irdo
utilizar. No final, sera feita a agregacgéo e interpretacdo dos dados obtidos, no sentido de se
obterem respostas para as questdes de investigacdo, para as quais a presente dissertacdo

pretende dar uma resposta.
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No quinto capitulo, serd apresentado o estudo de caso, descrevendo todas as fases de
construcdo de um ecossistema pedagdgico de autoaprendizagem, baseado num PLE. Este
capitulo iniciar-se-a com uma breve descri¢ao do ecossistema pedagogico baseado em PLE que
se pretende construir, descrevendo posteriormente, todas as fases do seu desenvolvimento,
desde os seus objetivos, até a fase de teste. Posteriormente, serdo criados modelos para 0
ecossistema pedagdgico baseado num PLE, através do recurso a ferramentas da Web 2.0 (e.g.
mapas mentais e concetuais) e outras ferramentas de modelacdo, como é o caso dos mapas
concetuais e da (UML, 2004)!. Os modelos concetuais criados, ilustrardo a estrutura e
funcionamento, do ecossistema pedagdgico baseado em PLE, apontando também as suas
possibilidades de expansdo para qualquer tematica que se deseje aprender num quadro de
autoaprendizagem inovador. Neste capitulo, apresentam-se ainda as descricdes e evidéncias

detalhadas do Blog — remedios-caseiros.blog 2-representativo de um ecossistema pedagdgico

baseado em PLE, e que constituiu 0 nosso estudo de caso.

O sexto e Ultimo capitulo, sera dedicado as conclusdes e consideragdes finais. Este capitulo,
comeca por apresentar um resumo e as conclusdes finais, fazendo uma agregacdo e
interpretacdo dos dados obtidos, no sentido de se obterem respostas para as questdes de
investigacdo, para as quais a presente dissertacdo pretende dar uma resposta. Posteriormente,
ainda neste capitulo, serdo descritas as limitacfes ao estudo e a dissertacdo, apresentando as
vantagens e limitacdes do modelo (de ecossistema pedagdgico baseado em PLE) criado, e as
suas potencialidades de expansao no futuro, nomeadamente através de tecnologias de realidade
virtual, hologramas, e ferramentas da Web 3.0 e 4.0, antevendo desde ja, que a integracdo destas
novas tecnologias ird permitir no futuro, a criagdo de ecossistemas de autoaprendizagem

baseados em PLE’s, em quadros pedagogicos altamente inovadores.

No 1.° capitulo dos Anexos, sao apresentadas todas as questdes, respostas, e resultados do
questionario online, criado no ambito do presente estudo. No 2.° capitulo de anexos, é

disponibilizado o cronograma utilizado no desenvolvimento do Blog - remedios-caseiros.blog.

1 https://www.springer.com/la/book/9783540233077
2 https://remedios-caseiros.blog/
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II. ENQUADRAMENTO TEORICO
2.1 Introducéao

De forma a facilitar a compreensao do estudo apresentado nesta dissertacao, € necessario
fazer previamente a revisdo da literatura, que permite efetuar um enquadramento tedrico, onde
se identifique e explique as relacdes relevantes entre os diferentes factos (e.g. aprendizagem ao
longo da vida, PLE’s, mediagcdes pedagodgicas, mediacdes tecnoldgicas, etc.). Por outras
palavras, serd necessario produzir um conceito ou construir uma estrutura tedrica que possa

explicar os factos e as relacGes entre eles.

A importéncia da teoria esta em ajudar o investigador a resumir a informagdo anterior e
em guiar a sua linha de acdo futura. Por vezes, a formulagdo de uma teoria pode indicar
a falta de determinadas ideias ou ligac®es, e a necessidade de outro tipo de dados. Assim,
a teoria é um instrumento essencial de pesquisa, um estimulo para o avango progressivo
do conhecimento. (Verma e Beard, 1981, 10)

Por vezes, utilizam-se «<modelos» em vez de «teorias», ou entdo, usam-se
indiferentemente. Cohen e Manion explicam este procedimento.

Ambos — «modelos» e «teorias» - devem ser vistos como dispositivos explicativos ou
esguemas que possuem uma estrutura conceptual, embora os modelos sejam muitas vezes
caracterizados pelo uso de analogias, por forma a darem uma representacéo mais grafica
ou visual de um fenémeno particular. Desde que sejam bem definidos e ndo representem
os factos de forma incorreta, os modelos podem ser de uma grande utilidade para alcangar
uma certa clareza e focar questdes-chave da natureza do fendmeno. (Cohen e Manion,
1994, 16)

O desenvolvimento da investigacdo, obriga a um prévio enquadramento tedrico, com
revisdes bibliograficas que abordem néo s6 os contetidos diretamente relacionados com o tema
da dissertacdo, nomeadamente: aprendizagem ao longo da vida, Ambientes Pessoais de
Aprendizagem (PLE’s), redes sociais, tecnologias e ferramentas da Web 2.0, etc., mas também,

todas as teorias que estdo na origem destes fendmenos.

Assim, neste capitulo, sera feito um enquadramento teérico abordando varios temas,
nomeadamente: a Cibercultura e Ciberespaco e Sociedade em Rede (Lévy, 1999; Castells,
1999); os impactos dos fenomenos referidos nos pontos anteriores, na sociedade; o
aparecimento e evolucédo da Internet desde a Web 1.0 até aos nossos dias, as diferentes geraces

da Pedagogia da Educacéo a Distancia, e ainda, a Aprendizagem ao longo da vida.
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Neste capitulo, abordaremos também as questdes da personalizagdo do ensino, e a mudanca
de paradigma no monopdlio do conhecimento; a educacgdo aberta, e 0s recursos educacionais
abertos (REA), e naturalmente a tematica dos Ambientes Pessoais de Aprendizagem -PLES
(Personal LearningEnvironments). Descreve-se e faz-se toda a explicacdo dos mapas concetuais
e mapas mentais, que serdo utilizados para a criagdo de modelos concetuais de ambientes
pessoais de aprendizagem, suportados por ferramentas da Web 2.0, e redes sociais, e por fim, a
revisdo bibliografica em repositorios abertos (e.g. RCAAP? e repositério aberto da UAb*3) de
modo a conhecer o que ja foi investigado.

A revisdo da literatura, contempla também, a analise de algumas dissertaces de mestrado
e de doutoramento com alguma relevancia para o presente estudo. Destaco sobretudo duas, por
terem mais relevancia para estudo. A tese de mestrado, de Tomas (2013)), estuda o impacto da
Web 3.0 (web semantica) na aprendizagem, sobretudo ao nivel da personalizacdo da
aprendizagem e da pesquisa de recursos educacionais abertos (REA) e a tese de doutoramento
(Maia (2017)), apresenta e descreve, algumas linguagens de modelacdo que podem ser
utilizadas para descrever processos e dinamicas de ensino e de aprendizagem em e-Learning.

A revisdo da literatura, ira permitir compreender toda a evolucdo tecnoldgica, sobretudo
no século 20, desde o aparecimento do microchip, da internet, e da Web, pois é esta evolucéo
tecnoldgica que esta na origem dos fendémenos da Cibercultura, Sociedade em Rede, de novas
teorias da aprendizagem, e de novas geracOes de pedagogia de educacgéo a distancia, que véo
alterar profundamente a forma de realizar a aprendizagem ao longo da vida, nomeadamente
através de PLE’s, que também tém vindo a sofrer profundas alteragdes no seu design e

potencialidades.

Os conceitos de sociedade em rede (Castells, 1999), e Cibercultura Lévy (1999),
continuam atuais, ou seja, continuam a ser aplicaveis a sociedade atual. Atualmente, vivemos
num estadio de Cibercultura, e de Sociedade em Rede, que comegou no seculo XX, e que é 0
resultado deixado pelo tracado das novas tecnologias na sociedade e na cultura, proporcionando
0 aparecimento de um mundo novo, mais global e conectado, que se desenvolve num

ciberespaco em constante mutacao.

3 - RCAAP - Repositdrio Cientifico de Acesso Aberto de Portugal -https://www.rcaap.pt/
4 https://repositorioaberto.uab.pt/
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E importante salientar, que estas transformagdes, tiveram o seu real inicio na década de
50, com a descoberta do transistor, que viria posteriormente a permitir a construcdo do
microchip, no qual assenta todo o hardware que permitiu a passagem dos sistemas analogicos
para sistemas digitais, a constru¢cdo dos atuais computadores, e dos novos meios de
comunicagédo que surgem da interconexdo mundial dos computadores (Internet), das redes de
telecomunicacdes, e de todos os sistemas de comunicagdo eletronicos. Ou seja, 0 microchip
estd na base e na origem da Internet e da Web, cuja evolucdo estad também intimamente ligada
a evolugdo do microchip. Com a transformacdo do analdgico para o digital, a humanidade
passou também a poder manipular a informagdo. A descoberta do transistor °e do microchip
estiveram por isso na base das transformagdes que estdo a ocorrer na sociedade, tal como por
exemplo a descoberta do ferro, esteve também na base de grandes transformacdes ocorridas nas
sociedades a partir do século XII (a.C.), pois permitiu a criacdo de novos recursos e ferramentas.
Em minha opini&o, tal como se fala nas idades do cobre, do bronze e do ferro, dever-se-ia
também falar na idade do Microchip®.

A este proposito, Marshall McLuhan tem uma afirmacdo que traduz perfeitamente as
transformacdes que ocorrem com a criacdo de novas ferramentas - “We shape our tools and
thereafter our tools shape us™’, - ou seja, nés moldamos as nossas ferramentas, que mais tarde,
acabam por nos moldar também a n6s. Foi a descoberta do microchip, que de acordo com (Lévy,
1999) permitiu a criacdo do Ciberespaco, que com a evolugdo tecnoldgica e da Web, tem
aumentado o seu poder e influéncia, moldando e transformando a cultura e a sociedade em todas
as dimensbes. O microchip esta também por isso na origem dos fenémenos da Cibercultura
(Lévy, 1999) e de Sociedade em Rede (Castells, 1999).

5 https://en.wikipedia.org/wiki/T ransistor
6 https://pt.wikipedia.org/wiki/Microchip
"Marshall McLuhan (The Medium is the Massage, 1967) - https://quoteinvestigator.com/2016/06/26/shape/
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2.2 A Evolucédo da Web

A Internet, que é um sistema global de redes de computadores interligadas, que utilizam um
conjunto proéprio de protocolos (Internet Protocol Suite ou TCP/IP), apareceu em 1969 com o
projeto ARPANet®, que tinha o objetivo de interligar as bases militares e os departamentos de
pesquisa do governo americano. A ARPANET, ou ARPANet, pode-se considerar por isso,

como a mée da Internet.

A World Wide Web (termo inglés que, em portugués, se traduz literalmente por "Teia
mundial™), também conhecida como Web ou WWW, é um sistema de documentos em
hipermédia que sdo interligados e executados na Internet. A World Wide Web foi criada em
marco de 1989, por Timothy John Berners-Lee, fisico Britanico, cientista de computacéo, e
professor do MIT. A Web tem vindo a evoluir desde a sua criagdo em 1989.

A chamada Web 1.0 - “Static Web”, também conhecida por Web estatica ou apenas de
leitura (“read-only web.”), foi a Web, onde os utilizadores praticamente sé tinham

possibilidades de fazer pesquisas e leitura de informacao.

A Web 2.0 - “Social Web” - é Tim O’Reilly que pela primeira vez utiliza a expressao “Web
2.0”. Nesta Web a intera¢do dos utilizadores € maior, e a Internet torna-se uma ferramenta de
colaboragdo e “networking”, através das chamadas redes sociais, como ¢ o Facebook, o
Youtube, o Twitter, etc. Nesta Web, os Websites sdo também muito mais dindmicos e
interativos. O conceito de "Web 2.0" comegou com uma sessdo de brainstorming liderada por
O’Reilly, e foi a partir dos resultados dessa sesséo de brainstorming, que O’Reilly formulou um
quadro comparativo — apresentado na pagina seguinte - que ilustra as principais diferengas
entre a Web 1.0 e a Web 2.0.

8 ARPANET - Advanced Research Projects Agency Network (ARPANET; em portugués: Rede da Agéncia
para Projetos de Pesquisa Avancada)- https://pt.wikipedia.org/wiki/ARPANET
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Comparacéao entre a Web 1.0 e a Web 2.0 - Tim O'Reilly (2005)

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 2.1- Comparacéo entre a Web 1.0 e a Web 2.0°

No que se refere a Web 3.0 - ""Semantic Web, and The Internet of Things (loT)”,
encontramo-nos atualmente nesta fase. Através de conteidos dindmicos, esta Web tornou-se
muito mais inteligente. Aplicacbes como o Yahoo Finance e o Google Analytics, permitem
visualizar, filtrar, e analisar dados, no sentido de dar suporte a tomada de decisdo. Devido a
estas funcionalidades, esta Web também é chamada de Web semantica. A Web 3.0, tornou
também, a pesquisa, partilha, e combinacdo da informacdo mais facil e com mais
potencialidades, permitindo ainda o acesso e utilizacdo por dispositivos moveis (telemoveis,
tablets, etc), sendo também por isso, conhecida como Internet das coisas — 10T — “The Internet
of Things”.

A Web 3.0, para além das potencialidades e beneficios acrescidos, levanta também grandes
questdes e constrangimentos, sobretudo ao nivel da seguranca, mas também a outros niveis

relacionados com a sociedade, nomeadamente com a educagéo.

® Adaptado de: [https://www.oreilly.com/pub/a/web2/archive/what-is-web-20.html]
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Web 4.0 - The Internet of Everything (IoE), trata-se duma Web que ainda é uma visdo do
futuro. Nesta Web tudo estara conectado, ndo sé os objetos (como na 10T), mas também pessoas
e processos. Esta serd a Web, que se espera que venha a surgir em uma ou duas decadas. Nesta
Web, a conectividade e interatividade, através de computacdo e “networking” expandir-se-4, a
casas, veiculos, pessoas, processos, e a todo o tipo de objetos. Todavia o conceito da IoE ainda
se encontra no dominio tedrico, expectando-se para além de grandes beneficios, muitos riscos

acrescidos.

Web 5.0 — “Emotional Web” - Em 2009, num “TED Talk” — TED2009, The Next Web'°-
Tim Berners-Lee, fez uma descricdo da préxima geracdo da web, como sendo uma Web
inteligente, aberta, com dados (“data”) totalmente interligados, e com grandes impactos em
todas as vertentes da vida humana, incluindo na vertente emocional. Embora a web atual seja
neutra, em termos emocionais, na web 5.0, serd possivel sentir e expressar emogdes, dai que
esta geracdo da web, seja frequente identificada como a web emocional. Tal como a Web 4.0,
esta Web ainda é uma visao de futuro, esperando-se, que nao venha a surgir antes de uma ou

duas décadas.

A Web surgiu com a mudanca de paradigma do analdgico para o digital. Esta mudanca
também provocou grandes alteracdes nos Midias em geral, na nossa forma de pensar, e nos
nossos objetos. David Wiley no evento “TLT Symposium 2009, apresenta um quadro que

ilustra estas mudancas.

ANTES (século XX) DEPOIS (fim do século XX, inicio do século XXI)
Analogico (discos de vinil, videos VHS, etc) Digital (MP3, MP4, etc.)

Fixo (Telefone, TV, etc.) Movel (Telemdvel, Internet, etc.)

Isolado Conectado (pessoas, contelidos, sistemas)

Genérico Personalizado (carros, computadores, etc.)
Consumidor Criador (videos, blogs, jornais, etc.)

Fechado Aberto (software, dados, e conteldos)

Tabela 2.2— Evolucéo dos Medias!*

10 Disponivel em: [https://www.youtube.com/watch?v=0OM6XIICm_go]
11 Adaptado de: [https://symposium.tlt.psu.edu/2009/03/2009-video-archive/]
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2.3 O aparecimento e evolucéo do Microchip

Falar no aparecimento e evolugdo da Internet e da Web, implica obrigatoriamente
também falar, no elemento que esta na origem da grande evolugéo tecnoldgica, ocorrida a partir
da década de 60, e que permitiu 0 aparecimento da Internet e, consequentemente, da Web.
Estamos a referir-nos ao microchip ou circuito integrado (CI)'? que externamente é apenas uma
pequena peca plastica plana (“chip”), que integra um ou mais circuitos eletronicos, através da
integracdo de transistores (o componente eletronico mais basico, feito a partir de cristais de
silicio ou germanio). Os microchips, podem integrar desde circuitos eletronicos muito simples
(e.g. circuitos logicos basicos), a memdrias, microprocessadores, etc. e até computadores. A
complexidade e capacidade de um microchip, dependerd da quantidade de transistores
integrados, i.e., dependera da escala de integracdo. E precisamente a escala de integracéo, e
também o tipo de tecnologia utilizada nos circuitos integrados, que tem vindo a evoluir,
permitindo o aparecimento de equipamentos eletrénicos cada vez mais rapidos e com maiores

potencialidades, nomeadamente os computadores integrados num Unico microchip.

A tabela seguinte, ilustra a evolucdo da escala de integragdo de transistores nos microchips.

Significado N.° de transistores | Portas logicas
Nome Ano
SSI | small-scale integration 1964 | 1to 10 1to 12
MSI | medium-scale integration 1968 | 10 to 500 13t0 99
LSl | large-scale integration 1971 | 500 to 20,000 100 to 9,999
VLSI | very large-scale integration 1980 | 20,000 to 1,000,000 10,000 to 99,999
ULSI | ultra-large-scale 1984 | Mais de 1,000,000 | Mais de 100,000
integration

Tabela 2.3— Evolucdo da escala de integracdo de transistores nos microchips?

2 integrated circuit — IC- na denominacéo inglesa
13 Adaptado de: [https://en.wikipedia.org/wiki/Integrated circuit
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Na tabela da pagina anterior, poderd observar-se que a escala de integracdo de
transistores, tem vindo a aumentar em progressao geométrica ao longo dos anos. Por esta raz&o,
0s equipamentos eletronicos, nomeadamente os computadores, tém vindo progressivamente a
reduzir de tamanho, aumentando ao mesmo tempo, e numa escala semelhante, as capacidades

de processamento e armazenamento.

Atualmente ja se fala nos chamados SoC ou SOC (system-on-a chip), que sdo circuitos
integrados que integram num Unico microchip, todos os componentes de um computador, ou

outros equipamentos eletrénicos completos.

Mais recentemente, apareceram os chamados 3D-IC (three-dimensional integrated
circuits), que sdo Cls, que possuem duas ou mais camadas de circuitos eletronicos, permitindo

a integracao de circuitos mais rapidos e mais complexos, e com menor consumo.

Conclui-se, portanto, que a evolucéo do microchip (circuito integrado - Cl), estd na origem
da grande evolucdo tecnoldgica, e também da Web, pois permitiu a evolucao dos equipamentos
gue a suportam. Por esta razdo, em minha opinido, estamos a viver atualmente uma era, que
deveria chamar-se a idade do microchip, a semelhanca das denominacdes utilizadas para idade

do cobre, bronze e ferro.

2.4 A Sociedade em Rede

Manuel Castells Olivan é um socidlogo espanhol e Sociedade em Rede, é o primeiro
volume da trilogia “A Era da informagao: Economia, sociedade e cultura”. O volume Sociedade
em Rede, ilustra o cenario mediado pelas novas tecnologias de informacdo e comunicacao -
TICs -, e as suas interferéncias nas estruturas sociais. Com o conceito de capitalismo
informacional, (Castells, 1999), constréi seu raciocinio partindo da historia do forte
desenvolvimento das tecnologias a partir da década de 1970 e seus impactos nos diversos

campos das relagfes humanas.

O advento das novas tecnologias de informacdo e comunicagédo, e 0 aparecimento da
Internet, alterou a sociedade, originado o0 aparecimento de uma nova sociedade, designada por

sociedade em rede (Castells, 1999). Segundo este autor, as redes constituem a nova morfologia
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social das nossas sociedades. Nestas sociedades a chave das atividades e estruturas sociais, esta
organizada em redes eletronicas de processamento de informacéo na qual, “a tecnologia é a
sociedade, e a sociedade ndo pode ser entendida ou representada sem suas ferramentas
tecnologicas.” (Castells, 1999, p.43).

Neste quadro o autor faz a distingdo entre os conceitos de “informacdo” e “informacional”.
A informac&o é vista como um elemento inerente a todas as sociedades em qualquer modo-de-
producdo vivenciado, ou seja, a informacdo sempre exerceu um papel importante na

composicao socioecondémica.

Na sociedade em rede, o processamento e transmissdo de informagao passa a ser uma fonte
fundamental de produtividade e poder, e por isso, na nova sociedade em rede o termo correto a

utilizar ndo é informacao, mas sim informacional.

“Mais afirmo que informacao, em seu sentido mais amplo, por exemplo, como
comunicacdo de conhecimentos, foi crucial a todas as sociedades, inclusive a
Europa medieval que era culturalmente estruturada e, até certo ponto, unificada
pelo escolasticismo, ou seja, no geral uma infraestrutura intelectual (ver Southern,
1995). Ao contrario, o termo informacional indica o atributo de uma forma
especifica de organizacdo social em que a geracdo, 0 processamento e a
transmissdo da informacéao tornam-se as fontes fundamentais de produtividade e
poder devido as novas condicdes tecnologicas surgidas nesse periodo Histérico”.
(Castells, 1999, p.64-65).

Na sociedade em rede, hd& uma nova economia, que exclui os inadaptados, e que traz
consigo a possibilidade de ocorréncias de crises financeiras com efeitos devastadores nas
economias e nas sociedades.

“A nova economia afeta a tudo e a todos, mas € inclusiva e exclusiva ao mesmo
tempo; os limites da incluséo variam em todas as sociedades, dependendo das
instituicdes, das politicas e dos regulamentos. Por outro lado, a volatilidade
financeira sistémica traz consigo a possibilidade de repetidas crises financeiras

com efeitos devastadores nas economias e nas sociedades.” (Castells, 1999, p.
203).

Castells (1999, p.413), indica que todo 0 nosso sistema de crengas e codigos, serdo
alterados pelo novo sistema tecnologico, que condicionara a cultura em todos os aspetos. Esta
nova cultura, € intitulada por Castells como "a cultura da virtualidade real”, lembrando que as

culturas consistem em processos de comunicacdo, e sendo a comunicacdo baseada em sinais,
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ndo héa separacdo entre "realidade™ e representacdo simbolica.

“Nossos meios de comunicagdo sdo nossas metaforas Nossas metaforas criam o
conteddo da nossa cultura”. Como a cultura é mediada e determinada pela
comunicacgdo, as proprias culturas, isto €, nossos sistemas de crencas e
codigos historicamente produzidos sdo transformados de maneira fundamental
pelo novo sistema tecnoldgico e o serdo ainda mais com o passar do tempo.
(Castells, 1999, p.414)”.

Ainda na concegdo deste autor, na nova sociedade em rede, 0os novos sistemas de
comunicacdo sdo poderosissimos, conseguindo abarcar e integrar todas as formas conhecidas

de comunicacéo.

“E precisamente devido a sua diversificacdo, multimodalidade e versatilidade
que o0 novo sistema de comunicacgdo é capaz de abarcar e integrar todas as
formas de expressdo, bem como a diversidade de interesses, valores e
imaginages, inclusive a expressdo de conflitos sociais”. (Castells, 1999,
p.4617).

2.5 Cibercultura

Bem-vindos a nova morada do género humano. Bem-vindos aos caminhos do virtual.”
(LEVY, 1996)”

O pensamento de Pierre Lévy marcou definitivamente a nossa época. Fil6sofo, sociélogo
e pesquisador em ciéncia da informacéo e da comunicacéo, de nacionalidade francesa, que se
especializou no estudo das implicacdes culturais e cognitivas, resultantes das tecnologias
digitais e do fendmeno da inteligéncia humana coletiva. Segundo Lévy (1999), o neologismo,
“Cibercultura”, especifica o conjunto de técnicas (materiais e intelectuais), de préaticas, de
atitudes, de modos de pensamento e de valores que se desenvolvem juntamente com o

crescimento do ciberespaco. (Lévy, 1999: 23)

O Ciberespaco (a que também chama “rede”) ¢ o novo meio de comunicagao que surge
da interconexdo mundial dos computadores. O termo especifica ndo apenas a infraestrutura
material da comunicacdo digital, mas também o universo oceénico de informacdes que ela

abriga, assim como os seres humanos. (Lévy, 1999:22). Complementa ainda a definigéo,
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referindo-se ao ciberespaco como 0 espaco de comunicacdo aberto, implementado pela
interconexdao mundial dos computadores e das memorias dos computadores, incluindo o
conjunto dos sistemas de comunicacéo eletrénicos, na medida em que transmitem informacdes

provenientes de fontes digitais ou destinadas a digitalizacdo. (Lévy, 1999: 102)

Lévy no seu livro, Cibercultura faz um paralelismo entre o diltvio biblico associado a
arca de Noé, e o dilavio informacional, que gerou e continua a gerar a Cibercultura.

“Na aurora do dilavio informacional, talvez uma meditacao sobre o dilGvio
biblico nos possa ajudar a compreender melhor 0s novos tempos. Onde esta
Noé? O que colocar na arca?” (Lévy, 1999, pag. 20).

Os fendmenos da Cibercultura, Ciberespaco, e Sociedade em Rede transformaram toda a
sociedade, ao nivel da comunicagdo, pensamento, percecdo, e memoria, influenciando no fundo
todas as dimensdes da atividade humana, nomeadamente a educacdo. A tecnologia necessaria,
para a criacdo do Ciberespacgo tal como hoje o conhecemos, apareceu com a descoberta do
microchip, que permitiu a criacdo da Internet e o aparecimento da Web tal como hoje a
conhecemos. Por esta razdo, e tal como aconteceu com a descoberta do cobre, bronze, e ferro,
que batizaram determinadas eras (idade do cobre, idade do bronze, e idade do ferro), vivemos

atualmente, em minha opinido — e como ja tive oportunidade de referir - na idade do microchip

O Ciberespaco tem vindo a crescer, com 0 aumento das potencialidades do microchip e

da evolucdo da Web, provocando grandes transformaces na sociedade e na cultura.

Por outro lado, o advento das novas tecnologias de informacdo e comunicagdo, 0
aparecimento da Internet, e da web, alterou a sociedade, originado o aparecimento da sociedade
em rede (Castells, 1999), que a semelhanca do Ciberespaco, contribui para o aparecimento de

varios fendmenos de Cibercultura, nomeadamente:

1.° Exemplo- Velocidade e renovagéo de conhecimentos

A velocidade de aparecimento e renovacdo de conhecimentos tem vindo a aumentar
exponencialmente, desde o aparecimento do elemento, que em minha opinido, esta na base da
revolugdo digital — o Microchip. Hoje em dia, os conhecimentos tornam-se rapidamente
obsoletos, constatando-se uma elevada velocidade de surgimento e de renovacao dos saberes e

“savoirfaire”. Atualmente, a maioria das competéncias adquiridas por uma pessoa no inicio de
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seu percurso profissional estardo completamente obsoletas no fim de sua carreira. Por exemplo,
ha 25 anos atras, quando um jovem aprendia uma profissdo, a maior parte do que aprendia
continuava valido até ao final da sua carreira profissional, podendo mesmo transmitir o seu
conhecimento e a sua arte aos seus filhos e outros aprendizes. Hoje em dia, o ciclo de renovagéo
de conhecimentos é de 3, 5, e no maximo 10 anos. Isto ndo acontece apenas nas profissdes
tecnoldgicas, mas em todas as profisses, pois encontramo-nos num ciclo em permanente
transformacdo. A aceleracdo da velocidade e renovagdo de conhecimentos tem vindo a

aumentar, sendo fortemente impulsionada com a evolucao da Web.
2.° Exemplo- Mudanca do conceito de trabalho

O que significa trabalhar hoje? O conceito de trabalho em consequéncia dos fenémenos
da Cibercultura, e sociedade em rede também mudou. Atualmente, trabalhar significa prestar
um servico aos outros. Por esta razdo, numa situacdo de desemprego, deveriamos
questionarmos “Como € que poderemos prestar um servigo aos outros?”” Ou como poderemos
associarmo-nos para prestarmos um servigo aos outros. Esta é uma nova forma de abordar o
trabalho, ndo a partir da identidade profissional (sou isto, sou aquilo, sou engenheiro, sou
professor, sou médico, etc.), mas sim do tipo de servigco que posso prestar. Na atual sociedade,
temos que por de lado a identidade e aquisi¢des, e ter uma atitude aberta, no sentido de saber o
tipo de servigo que é possivel prestar aos outros. Também na Web, sdo cada vez mais 0s

individuos e as empresas que a utilizam, para prestarem 0s seus Servicos.

3.9 Exemplo- Aumento extraordindario de produtividade nas profissdes ligadas aos servi¢os
e industria do conhecimento

Como consequéncia dos fendmenos da Cibercultura, e Sociedade em Rede, as profissdes
ligadas aos servicos e a indastria do conhecimento, tém estado, e continuam a ter um
extraordinario aumento de produtividade. Ou seja, tudo o que for processamento de informacéo,
comunicacgdo, e coordenacdo, encontra-se multiplicado, pelas novas ferramentas de suporte
digital, que por sua vez, tém crescido (provavelmente em progressao geométrica) com a
evolucdo da Web. Hoje em dia a Web, ¢ ja o espago (neste caso virtual), que mais servicos
disponibiliza. De facto, atualmente, quase todas as empresas, disponibilizam de um ou mais
espacgos proprios na Web (sites). No caso de empresas prestadoras de servigos, normalmente,

disponibilizam também os seus servicos através da Web.
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4.° Exemplo — Reformas nos sistemas de Educacéo e Formacao

Os fendomenos (Cibercultura e Sociedade em Rede) estdo progressivamente a obrigar a
aplicacdo de um novo estilo de pedagogia, que favorece ao mesmo tempo as aprendizagens
personalizadas e a aprendizagem coletiva em rede. Neste contexto, o professor € incentivado a
tornar-se um animador da inteligéncia coletiva de seus grupos de alunos em vez de um
fornecedor direto de conhecimentos. E ja o que esta a acontecer em muitas instituicdes de
ensino, mas sobretudo com o ensino em ambiente e-learning. Na sociedade em rede o
conhecimento de uma comunidade esta distribuido, possuindo cada pessoa uma pequena fracdo
desse conhecimento. Nas comunidades de conhecimento, alteram-se os papeis do aluno,
professor e instituicBes de ensino. A aprendizagem devera ser sempre feita na perspetiva do
aluno e ndo na perspetiva das instituicdes. Os resultados da aprendizagem, deverdo conduzir
ao desenvolvimento e crescimento pessoal. Por isso o papel do aluno, devera ser o de
participar, e empenhar-se nas comunidades de conhecimento, sendo esta a melhor forma de
aprender. Neste sentido, na nossa perspetiva, 0s PLE’s, aparecem como ecossistemas muito
adequados para a aprendizagem, pois para além de permitirem a criacdo de espacgos de
ensino/aprendizagem com construcao coletiva do conhecimento, permitem que cada aluno forje
0 seu percurso de aprendizagem, num ecossistema em que cada aluno se torna num aprendiz
efetivo.

A Web 2.0 facilitou a introducdo e aparecimento das chamadas tecnologias abertas
(Open-source software platforms, & Open data (Creative Commons, Open Data License, etc.)),
e também da aprendizagem aberta, que é aberta para pessoas, lugares, métodos e ideias, e que

tem como ADN os Recursos Educacionais Abertos (REA).

Uma segunda reforma que se estd a verificar ha ja algum tempo, nos sistemas de
educacéo e formacéo, diz respeito ao reconhecimento das experiéncias adquiridas. As pessoas
passaram a aprender também com as suas atividades sociais e profissionais. Por esta razao, a
escola e a universidade estdo a perder progressivamente o monopdlio da criacdo e transmissao
do conhecimento. De facto, atualmente as Universidades ja ndo detém o monopolio do saber e
conhecimento, como acontecia antigamente. Hoje em dia, especialmente nas Industrias e
atividades ligadas aos sectores automdvel, banqueiro, e tecnoldgico, transmite-se conhecimento

e saber de grande qualidade, conferindo inclusivamente certificacbes de grande valor no
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mercado, muitas vezes com mais aceitacdo do que cursos lecionados nas universidades. Por
exemplo, a Microsoft atribui os certificados “MCSE - Microsoft Certified System Engineer”, a
CISCO o0s “CCNA — Cisco Certified Network Associate”, a Ford tem mesmo os chamados
Engenheiros Ford, que sdo reconhecidos em todas as empresas do grupo Ford, como
Engenheiros, embora possam nunca ter frequentado uma Universidade. Enfim, isto sdo apenas
3 exemplos, em que trés multinacionais atribuem certificagdes com grande aceitacdo no
mercado, sendo frequentemente preteridas a certificados de licenciatura em Engenharia
conferidos por Universidades prestigiadas. Portanto, também ao nivel da detencdo do
conhecimento e saber, esta a ocorrer uma mudanca de paradigma. As Universidades deixaram

de ter o monopdlio do conhecimento e saber.

5. Exemplo — Ciberarte ou arte eletronica

A utilizacdo dos novos meios técnicos (digitais, e numéricos), permitiu o aparecimento
de uma nova forma de arte, a ciberarte ou arte eletronica. A ciberarte, € uma arte de
interatividade, com a qual o interactor é impelido a agir, explorar ou atualizar, na medida em
que interage com a obra de arte. Um simples Web Site ou um blog j& podera ser considerado
uma forma rudimentar de ciberarte. As obras do passado davam a liberdade para interpretacdes
de maneiras diferentes (por exemplo uma obra literaria, podera ser interpretada de maneira
diferente por diferentes pessoas), por outro lado, cada um vive de maneira distinta, uma
imagem, uma musica, etc., de maneira diferente. Com as obras da cibercultura, ndo é somente
a interpretacdo que é deixada livre aquele que experimenta determinada obra, mas a prépria
manifestacdo da obra para a qual ele é levado a participar. Ou seja, 0 interactor tem a
possibilidade de construir a obra, e isto € um facto novo no mundo da arte. Em geral, as obras
da cibercultura, sdo meios que deverdo ser explorados, sdo espacos nos quais o individuo é

levado a submergir.

6. Exemplo — A volatilidade financeira sistémica e as crises financeiras

Este fendmeno, é sobretudo uma manifestacao resultante da Sociedade em Rede.
“Por outro lado, a volatilidade financeira sistémica traz consigo a possibilidade de repetidas
crises financeiras com efeitos devastadores nas economias e nas sociedades.” (Castells, 1999,
p. 203)”.
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A crise financeira mundial ocorrida em 2008, é um exemplo concreto deste fendmeno.
Tomemos como exemplo o caso da Islandia, que antes de 2008 era considerado um dos paises
com maior crescimento, e com economias mais robustas, e que acabou por entrar em bancarrota
ao desregular o seu sistema econdémico e financeiro, que traria enormes custos sociais e
ambientais. Situagcdes analogas ocorreram com grandes bancos (e.g. Lehman Brothers) e
grandes seguradoras (e.g. AlG)). Estes sdo exemplos concretos, que ilustram que numa
sociedade em rede, existe uma grande volatilidade financeira, que pode até levar os paises mais
ricos e as maiores empresas a banca rota e a faléncia.

A idade do microchip ainda ndo terminou, pois, 0 microchip ainda esta a evoluir, para
além disso, ndo existem ainda tecnologias que sejam uma boa alternativa ao microchip, ou que
possam tornar o microchip obsoleto. Todavia, estdo proximas novas descobertas baseadas na
Fisica Quantica que irdo permitir a entrada numa nova era, com a criacdo de novas tecnologias
e equipamentos, e que seguramente, irdo ter um impacto na nossa sociedade e cultura, ainda

maior do que aquele que teve o microchip.

Os conceitos de Cibercultura, e as transformacdes que ocorrem na sociedade e cultura ao
longo do tempo, levam-nos a constatar, que as maiores forcas de transformacéo da sociedade e
da cultura, tém tido origem. sobretudo na evolucgdo cientifica e técnica, e ndo tanto em acGes

politicas explicitas e deliberadas.

2.6 Gerac0es de Pedagogia de Educacéo a distancia

A evolucdo da educacdo a distancia, esta intimamente ligada a evolucdo das tecnologias,
mas ndo depende apenas delas, pelo contrario depende das pedagogias que determinam 0s
processos de ensino e aprendizagem. Por esta razdo, sdo descritas a seguir, trés geracdes de
pedagogia, que em grande medida, evoluiram em conjunto com as tecnologias que as
impulsionaram. Embora os principais atores das trés geragdes de pedagogia, sejam 0s mesmos
- professor, aluno e conteudo — as relagdes entre eles, bem como as caracteristicas fundamentais

do ensino e da aprendizagem, tém-se vindo a alterar de geragdo em geracéo.

O Behaviorismo cognitivo, o Construtivismo, e 0 Conectivismo s&o as trés grandes teorias

de aprendizagem utilizadas na criacdo de ambientes de ensino a distancia.
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Ao longo dos Ultimos vinte anos, a tecnologia tem vindo a reorganizar a forma como

vivemos, como comunicamos e como aprendemos. As necessidades de aprendizagem e as

teorias que descrevem os principios e processos de aprendizagem, refletem os ambientes sociais

subjacentes.

Como resultado, e de acordo com Siemens (2005)- Connectivism: A Learning Theory for

the Digital Age'* - verificam-se atualmente algumas tendéncias na aprendizagem sobre as quais

importa refletir:

>

>

Muitos estudantes, ao longo da sua vida, mudardo para uma variedade de campos
diferentes, possivelmente ndo relacionados.

A aprendizagem informal passou a ser um aspeto significativo da nossa experiéncia de
aprendizagem. A educacdo formal ja ndo abrange a maior parte da nossa aprendizagem.

Atualmente, aprender € um processo que ocorre de varias maneiras - através de
comunidades de prética, de redes pessoais, e através da conclusdo de tarefas
relacionadas com o trabalho.

Aprender passou a ser um processo continuo, que dura toda a vida. As atividades
relacionadas com trabalho e aprendizagem, deixaram de estar separadas, € em muitas
situacOes, sdo as mesmas.

A tecnologia esta a alterar os nossos cérebros. As ferramentas que usamos, definem e
moldam o nosso pensamento.

Tanto a organizacdo como o individuo, sdo organismos de aprendizagem. O incremento
da atencéo sobre o conhecimento e a gestdo do conhecimento, evidenciam a necessidade
de uma teoria que tente explicar o vinculo entre aprendizagem individual e
organizacional.

Muitos dos processos anteriormente tratados por teorias de aprendizagem
(especialmente no processamento de informagdes cognitivas), podem agora ser
descarregados ou suportados pela tecnologia.

“Know-how” e “Know-what” esta a ser complementado com o “Know-where” (i.e., a
compreensdo de onde encontrar o conhecimento necessario).

Para se compreender estas novas tendéncias da aprendizagem, convira comecar por

apresentar uma defini¢do de aprendizagem.

14 Adaptado de: http:/itdl.org/journal/jan_05/article01.htm
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Driscoll (2000), define aprendizagem como "uma mudanga persistente no desempenho
humano ou potencial de desempenho... [que] deve surgir como resultado da experiéncia e

interacdo do aluno com o mundo” (p.11).

Esta definicdo engloba muitos dos atributos comumente associados ao behaviorismo, ao
cognitivismo e ao construtivismo, ou seja, aprender como um estado mudado duradouro
(emocional, mental, fisioldgico (ou seja, as competéncias), como resultado de experiéncias, e
interacdes com conteddos e/ou outras pessoas. Alguns dos tedricos da educacdo a distancia
(Garrison, 1985; Nipper, 1989), descreveram e definiram educacao a distancia, com base nas
tecnologias predominantemente utilizadas em cada geracdo de educacdo a distancia. Na
primeira geracdo de educacdo a distancia, a tecnologia predominante para estes autores foi a
correspondéncia postal. Seguiu-se uma segunda geracdo, suportada pelos meios de
comunicacdo de televisao, radio e producdo cinematogréafica. A terceira geracdo de educacéo a
distancia, introduziu tecnologias interativas: primeiro audio, depois texto, video, e depois web
e conferéncia imersiva. Atualmente ainda nédo é claro, o que define as chamadas tecnologias de
distancia de quarta e até quinta geracdo, exceto a criacdo de ambientes de “aprendizagem
inteligentes e flexiveis”, através do uso de bases de dados inteligentes (Taylor, 2001), e/ou da
incorporagéo de ferramentas da Web 2.0 ou tecnologias da Web 3.0 — “Semantic Web” and The
Internet of Things (IoT)”.

Garrison, Anderson e Archer (2000) desenvolveram um modelo concetual de
aprendizagem online, que facilita a compreensdo das formas de aprender e ensinar nos
contextos e ambientes criados, em cada geracdo de educacdo a distancia. O modelo -
“community of inquiry model”, modelo comunidade-inquiricdo- (Figura 2.6.1 da pagina
seguinte), € um modelo que postula que a aprendizagem profunda e significativa s6 se consegue
guando ha niveis suficientes de "presenca” de trés componentes principais. O primeiro nivel,
refere-se a um grau suficiente de presenga cognitiva, que permita o desenvolvimento de uma
aprendizagem, que suporta o desenvolvimento e o crescimento das habilidades de pensamento
critico. A presenca cognitiva é fundamentada e definida pelo estudo de um determinado
conteddo; portanto, funciona dentro da expressao epistemoldgica, cultural e social do contetdo
em uma abordagem que apoia o0 desenvolvimento de habilidades de pensamento critico

(McPeck, 1990; Garrison, 1991). A segunda, a presenca social, relaciona-se com o
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estabelecimento de um ambiente de apoio, de modo que os alunos sintam o grau necessario de
a vontade, conforto, e seguranca para expressar suas ideias num contexto colaborativo,

apresentando-se como seres humanos reais e funcionais.
A auséncia de presenca social leva a incapacidade dos alunos para expressar

desentendimentos, compartilhar pontos de vista, explorar diferencas e aceitar apoio e

confirmacéo de colegas e professores.
Finalmente, na educacédo formal, em oposi¢édo aos ambientes de aprendizagem informal,

a presenca docente é fundamental, por uma variedade de razGes, que para o presente estudo,
ndo tém grande relevancia, ja que esta relacionado sobretudo com a aprendizagem informal. A

figura seguinte ilustra o modelo “Comunidade — Inquiri¢ao”.

/ Supporting 1
Social Cognitive
! discourse 5
presence : presence '
Educational
experience
! Setting Selecting %
i climate content %

Teaching presence

(structure/process)

Cg p\UN
"MMUNIcATION MEP

Figura 2.6.1 — Modelo “Comunidade- Inquiri¢do”,
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O modelo - “Community of Inquiry Model” — facilita tanto o surgimento de trés geragdes de
educacdo a distancia, como a compreensdo do papel do professor ou tutor. Dai, que seja
importante apresentar este modelo, antes de se comecar a falar de cada uma das geragdes de
educacdo a distancia.

Portanto e para concluir, as pedagogias de educacdo a distancia podem ser mapeadas numa
tipologia simples, em trés geracdes distintas. Neste sentido, apresenta-se a seguir, um quadro
com o resumo das trés principais geracOes de pedagogia de educacgéo a distancia. Este quadro,

evidencia os pontos chave de cada geragdo, no que diz respeito as principais caracteristicas.

Geracéo de
Pedagogia de
30 3 . - , .~ | Papel do
Eglugaggo a Tecnologia |Atividades| Forma | Contelido | Avaliagédo b
Disténcia Professor
Correspondéncia Guido Criador de
postal, TV, radio. |Leitura projetado Conteudos.
Behaviorismo Comunicacédo Observar Individual desde o Recordagdo |Dono da
Cognitivo (BC) um-para- um. \Ver Inicio Verdade
Conferéncia
(Audio, video e |Discutir, . Ensaio Lider da
- Guiado e I - x
'Web). criar, Grupo facilitado Sintético Discusséo
Construtivismo g]orirt]unlca(;ao construir pelo Facilitador
urtos-para- professor
muitos
'Web 2.0; Explorar; Ao nivel Amigo
Redes Conectar; do Critico.
Conectivismo Sociais; Criar; Em Objetoeda [Criagdo de  [Companheiro
Agregacéo de e rede Pessoa. Artefacto de
Conteudos. Avaliar. Personalizado viajem
Comunicacao
muitos-para-
muitos

Tabela 2.4- Resumo Geracdes de Pedagogia de Educacéo & Distancia®®

16 Adaptado de: http://www.irrodl.org/index.php/irrodl/article/view/890/1826
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2.6.1 Pedagogia cognitiva-comportamental da educacéo a distancia — o
Behaviorismo Cognitivo (BC)

As pedagogias cognitivas e comportamentais (BC), enfocam a forma como a aprendizagem
foi predominantemente definida, praticada e pesquisada na segunda metade do século XX. As
pedagogias cognitivas e comportamentais (BC), foram especialmente atraentes para uso em
programas de treino (em oposicdo a programas educacionais), em virtude dos resultados de
aprendizagem associados a programas de treino, poderem ser geralmente, claramente medidos

e demonstrados em termos de comportamento.

No conjunto dos principais teéricos das pedagogias cognitivas e comportamentais (BC),

incluem-se os psicologos americanos Edward Watson, John Thordike e B.F. Skinner.

As ideias teoricas das pedagogias cognitivas e comportamentais (BC), conduziram
diretamente a varios projetos de ambito instrucional, como o Keller Plan (Keller & Sherman,
1974), a instrucdo assistida por computador, e projetos de sistemas de instrucdo. Por exemplo,
para Gagne (1965) os eventos de instrucdo passam por fases estruturadas e lineares,

nomeadamente:

. Obter a atencdo dos alunos,

. Informar o aluno dos objetivos,

. Estimular a lembranga de informagdes anteriores,
. Material de estimulo presente,

. Fornecer orientag6es ao aluno,

. Desencadear desempenho

. Fornecer feedback,

. Avaliar o desempenho,

. Melhorar as oportunidades de aplicacéo

O©CoOoO~NOoO Ul WN -

As pedagogias cognitivas e comportamentais, associadas ao modelo de Behaviorismo
Cognitivo (BC), definiram a primeira geracdo de educacdo a distancia individualizada.
Maximizaram o acesso e a liberdade dos estudantes, tendo sido capazes de escalar o ensino
/aprendizagem para nimeros muito grandes, com custos significativamente menores do que a
educacéo tradicional, como foi amplamente demonstrado pelo sucesso das Mega universidades
(Daniel, 1996). No entanto, estas vantagens foram acompanhadas por redugdes muito

significativas na presenga do ensino, e na presenca social. De acordo com Anderson & Dron
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(2011) os modelos de Behaviorismo Cognitivo (BC), embora tenham demonstrado, serem
apropriados para quadros de ensino / aprendizagem em que 0s objetivos de aprendizagem sao
muito claros, evitam lidar com a grande riqueza e complexidade dos seres humanos, que implica
sobretudo aprender a ser, ao contrario, de aprender a fazer (Vaill, 1996). As pessoas nao sdo
paredes de cal, comecam com modelos e conhecimentos do mundo, aprendendo e existindo

num contexto social de grande complexidade e profundidade.

Na 1.2 linha do quadro que ilustra o resumo das geracdes de pedagogia de educacdo a
distancia, sdo descritas as caracteristicas fundamentais do modelo de Behaviorismo Cognitivo

(BC), em termos dos parametros principais de avaliagdo do modelo.

2.6.2 Pedagogia Social-construtivista da educacao a distancia

Embora exista uma tradicdo de pensamento cognitivo-construtivista que dependa da
construcdo pessoal do conhecimento, amplamente desenvolvida por Piaget e seus seguidores
(Piaget, 1970), as raizes do modelo construtivista mais comumente aplicado, brotam dos
trabalhos de Vygotsky e Dewey, geralmente agrupados na ampla categoria de construtivismo
social.

As pedagogias sociais construtivistas, e talvez ndo por obra do acaso, foram desenvolvidas
em conjunto com o desenvolvimento da tecnologia de comunicacéo bidirecional. Nesta altura,
em vez da simples transmissdo de informacdo, a tecnologia tornou-se amplamente utilizada
para criar oportunidades para interacdes sincronas e assincronas entre estudantes e professores.

A pedagogia social-construtivista, reconhece a natureza social do conhecimento, e a sua
criacdo nas mentes de alunos individuais. Os professores ndo sdo meros transmissores de
conhecimento, para ser consumido passivamente pelos aprendizes. Em vez disso, cada aprendiz
constréi meios pelos quais novos conhecimentos sdo criados e integrados ao conhecimento ja
existente. Embora existam muitos tipos de construtivismo social (ver Kanuka & Anderson,

1999), todos os modelos tém temas mais ou menos comuns, incluindo a importancia de:

» Os novos conhecimentos sdo construidos, sobre os alicerces das aprendizagens e
conhecimentos anteriores,
» Contexto, na formacao e desenvolvimento do conhecimento dos alunos,

» Aprender como um processo ativo e nao passivo,
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» Linguagem e outras ferramentas sociais na construgao de conhecimento,

» Metacognicao e avaliacdo como meio para desenvolver a capacidade dos alunos para
avaliar as suas proprias aprendizagens.

» Ambiente de aprendizagem centrado no aluno, enfatizando a importancia sobre
maltiplas perspetivas

» O Conhecimento necessita de estar sujeito a discussdo social, a validagéo e aplicacdo
em contextos do mundo real ( Honebein, 1996; Jonassen, 1991; Kanuka & Anderson,
1999).

Neste ambito, Greenhow, Robelia e Hughes (2009) e outros argumentaram, que a
aprendizagem esta localizada em contextos e relacionamentos, em vez de apenas na mente de

individuos.

As pedagogias construtivas da educacdo a distancia deslocaram o ensino a distancia para
além do tanel estreito, baseado na simples transmissdo do conhecimento, que poderia ser
encapsulado facilmente nos meios de comunicacdo, para o uso da aprendizagem baseada em
comunica¢des humanas, sincronas e assincronas. Assim, Garrison (1991) e outros argumentam
que a rica interacdo estudante-aluno e aluno-professor, pode ser vista como uma "Era pos-

industrial” da educacéo a distancia.

Na 2-? linha do quadro resumo das Geracgdes de Educacdo a Distancia sdo descritas as
caracteristicas fundamentais do modelo de Pedagogia Social, Construtivista da Educacdo a

Distancia, em termos dos parametros principais de avaliacdo do modelo.

2.6.3 Limitactes do Behaviorismo, do Cognitivismo e do Construtivismo

Um principio central da maioria das teorias de ensino/aprendizagem, é que a aprendizagem
ocorre dentro de uma pessoa. Mesmo para 0 caso das visdes construtivistas sociais, que
sustentam que a aprendizagem é um processo socialmente promulgado, promovendo o
principado do individuo (e sua presenca fisica - ou seja, baseada no cérebro), as teorias do
Behaviorismo, Cognitivismo e Construtivismo, ndo abordam a aprendizagem que ocorre fora

das pessoas (ou seja, a aprendizagem armazenada e manipulada pela tecnologia).

Estas teorias, também ndo descrevem como € que a aprendizagem acontece dentro das
organizacOes. As teorias de aprendizagem estdo preocupadas com o processo real de
aprendizagem, e ndo com o valor do que esta a ser aprendido. No ambiente atual, a acdo é
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muitas vezes necessaria sem aprendizagem pessoal - ou seja, precisamos agir criando
informagdes fora do nosso conhecimento primario. A capacidade de sintetizar e reconhecer

conexdes e padrdes, € uma habilidade valiosa.

Muitas questdes se levantam, quando as teorias de aprendizagem estabelecidas sao vistas
através da tecnologia.
e Qual o impacto das teorias de aprendizagem, quando o conhecimento ja ndo € adquirido
de forma linear?

e Que ajustes precisam ser feitos nas teorias de aprendizagem, quando a tecnologia executa
muitas das operacdes cognitivas anteriormente realizadas pelos alunos (armazenamento
e recuperacao de informagdes).

e Como podemos continuar a manter-nos atualizados numa ecologia de informagéo em
rapida evolucao?

e Como é que as teorias de aprendizagem, abordam momentos em que o desempenho é
necessario, na auséncia de uma compreensao completa?

¢ Qual € o impacto das redes na aprendizagem?

e Qual é o impacto do caos, sendo visto como um processo complexo de reconhecimento
de padrdes na aprendizagem?

e Com o aumento do reconhecimento das interconexdes em diferentes campos do
conhecimento, como € que as teorias e ecologias de sistemas de aprendizagem, sdo
percebidas & luz das tarefas de aprendizagem?

Para responder a estas questdes, ndo basta fazer apenas alteracbes nos modelos existentes,

é necessario fazer uma abordagem totalmente nova.

2.6.4 Pedagogia Conectivista da educacéo a distancia

A terceira geracdo de pedagogia da educacgéo a distancia surgiu recentemente no contexto
das novas dindmicas da “sociedade em rede” e é conhecida como Conectivismo. Os
investigadores canadienses George Siemens (Siemens, 2005a, 2005b, 2007) e Stephen
Downes (2007), seus criadores, tém argumentado com base no conectivismo, que a
aprendizagem € o processo de construgéo de redes de informagdes, contatos e recursos que sao
aplicados a problemas reais. O conectivismo foi desenvolvido na era da informacdo de uma
sociedade em rede (Castells, 1996), e assume acesso omnipresente nas tecnologias em rede. A

aprendizagem conectivista concentra-se na constru¢do e manutencao de conexdes em rede que
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sdo suficientemente atuais e flexiveis, para serem aplicadas a problemas existentes e
emergentes. O conectivismo também pressupde que a informacédo é abundante e que o papel do
aprendente ndo € memorizar ou mesmo entender tudo, mas ter a capacidade de encontrar e
aplicar conhecimento quando e onde for necessario. O conectivismo pressupde assim que
muitos processos mentais e de resolugdo de problemas podem e devem ser descarregados para
maquinas, pois segundo Siemens (2005), devemos ter consciéncia de que a aprendizagem pode
residir também em aparelhos/equipamentos ndo humanos. Tal como vimos no caso das
geracOes anteriores de ensino a distancia, também no caso do conectivismo, a tecnologia tem
desempenhado um papel importante na determinacdo das potenciais pedagogias que podem ser
utilizadas.

Segundo Siemens (2005), o conectivismo é a integracdo de principios explorados pelo caos,
rede, e teorias de complexidade e de auto-organizacdao. Aprender € um processo que ocorre
dentro de ambientes nebulosos de elementos centrais em mudancga - ndo inteiramente sob o

controle do individuo.

A aprendizagem (definida como conhecimento acionavel) pode residir fora de nGs mesmos
(dentro de uma organizacdo ou banco de dados), focando-se na conexdo de conjuntos de
informacdes especializados e nas conexfes que nos permitem aprender, jA que sdo mais
importantes do que o nosso estado de conhecimento atual. Neste contexto, os principios do

Conectivismo sdo:

1- A aprendizagem e o conhecimento recai na diversidade de opinides.

2- Aprender € um processo de conexdo de nds especializados ou fontes de informag&o.

3-A aprendizagem pode residir em aparelhos ndo humanos.

4- Capacidade de saber mais, é mais critica do que o que é conhecido atualmente.

5- E necessario nutrir e manter conexdes, para facilitar a aprendizagem continua.

6- A capacidade de ver conexdes entre campos, ideias, e conceitos, € uma habilidade basica.

7- A moeda (conhecimento preciso e atualizado), é a intencdo de todas as atividades de
aprendizagem conectivista.

8- A tomada de decis@es é, por si s6, um processo de aprendizagem. Escolher o que aprender
e o significado da informacé&o recebida € visto através da lente de uma realidade em mudancga.

9- Uma resposta correta hoje, pode estar errada amanh, devido a alteragcdes no clima de
informag&o que afetam a deciséo.
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O conectivismo também aborda os desafios que muitas corpora¢Bes enfrentam nas
atividades de gestdo de conhecimento. O conhecimento que reside num banco de dados, precisa
estar conectado com as pessoas certas no contexto correto, para ser classificado como
aprendizagem. No entanto, o Behaviorismo, o Cognitivismo e o Construtivismo, ndo tém em
linha de conta os desafios da organizagao, e transmissao do conhecimento. O ponto de partida
do conectivismo é o individuo. O conhecimento pessoal é composto por uma rede, que se
alimenta de organizaces e institui¢cbes, que por sua vez, retornam para a rede, continuando a
fornecer aprendizagem ao individuo. Este ciclo de desenvolvimento de conhecimento (pessoal
para rede e para a organizacdo) permite que os alunos permanecam atualizados nas suas areas

de especializacdo, através das conexdes que eles formaram.

Apesar das suas limitacbes, o Conectivismo possui implicacdes importantissimas,
nomeadamente em todos os aspetos da vida. Apesar do enfoque desta dissertacdo se concentrar
no ensino /aprendizagem, s&o descritos a seguir impactos do conectivismo a varios niveis da
atividade humana:

1- Gestdo e Lideranca. A gestdo e a obtencdo de recursos para alcancar os resultados
desejados € um desafio significativo. Perceber que o conhecimento completo, ndo pode
existir na mente de uma pessoa requer uma abordagem diferente para criar uma visédo
geral da situacdo. Varias equipas com diferentes pontos de vista, sdo uma estrutura
critica para explorar completamente ideias. A inovacdo também é um desafio
adicional. A maioria das ideias revolucionarias de hoje existiu como um elemento
marginal. A capacidade das organizacGes para fomentar, nutrir e sintetizar os impactos
das visOes variaveis da informacdo é fundamental para a sobrevivéncia da economia

do conhecimento. A velocidade da "ideia para a implementacéo" também é melhorada
numa nova visao dos sistemas de aprendizagem.

2- Media, noticias e informagdes. Esta tendéncia estd bem encaminhada. As
principais organizacdes dos Media sdo desafiadas pelo fluxo de informacdes aberto,
em tempo real, em duas direcdes, de blogs.

3- Gestdo do conhecimento pessoal em relacdo ao gerenciamento de conhecimento
organizacional

4- Design de ambientes de aprendizagem

Em sintese, assinalamos um conjunto de forgas e fraquezas do Conectivismo. Em
primeiro lugar, aprendizagem conectivista é, paradoxalmente, atormentada pela falta de
conexdo. Os modelos BC fornecem uma estrutura sélida para a aprendizagem que torna

explicito o caminho até ao conhecimento. Quando bem-feita, uma abordagem cognitivista
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ou comportamental ajuda o aluno a seguir um caminho guiado para objetivos especificos.
Por outro lado, os modelos construtivistas ainda colocam énfase nos facilitadores, embora
favorecendo as necessidades e contextos individuais. Na verdade, se invocarmos a teoria de
Moore (1973) o que estes modelos ndo tém em “estrutura”, ganham em “dialogo”, com as
abordagens social-construtivistas (especialmente, a influenciada por Vygotsky), dependendo
fortemente de processos de negociacdo e mediacdo, que ajudam o aluno a transitar de um
estado de conhecimento para o proximo. Na abordagem conectivista, a estrutura é distribuida
de forma desigual, sendo muitas vezes emergente, e por isso raramente conduz a uma
estrutura que seja otimamente eficiente para atingir os objetivos de aprendizagem. Todavia,
0 conectivismo apresenta um modelo de aprendizagem que reconhece as mudangas na
sociedade, onde a aprendizagem ndo é uma atividade interna e individual. O conectivismo
fornece ainda, informacdes sobre as competéncias de aprendizagem e as tarefas necessarias

para que os alunos se desenvolvam numa era digital.

2.7 A Aprendizagem ao longo da vida

2.7.1 Conceitos

Na Wikipédial’ é possivel ler-se que a aprendizagem ao longo da vida ¢ a busca "continua,
voluntéria e auto motivada" do conhecimento por razfes pessoais ou profissionais. Ndo sé
aumenta a inclusdo social, a cidadania ativa e o desenvolvimento pessoal, mas também a

autossustentabilidade, bem como a competitividade e a empregabilidade.

O ser humano aprende ao longo de todo o seu ciclo de vida, desde o nascimento até a morte,

0 que permite o seu desenvolvimento pessoal, profissional e social.

Como ja se referiu anteriormente, vivemos atualmente numa sociedade em rede embebida
num caldo de Cibercultura, que tem originado o aparecimento de varios fenémenos de
Cibercultura, nomeadamente a velocidade de renovacao de conhecimentos que é muito elevada.
Atualmente, a maioria das competéncias adquiridas por uma pessoa no inicio de seu percurso

profissional estardo completamente obsoletas no fim de sua carreira. Por esta razdo, é essencial

17 _https://en.wikipedia.org/wiki/Lifelong learning
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que as pessoas desenvolvam continuamente 0s seus conhecimentos, ndo apenas em contextos

formais, como a escola ou a universidade.

O conceito “aprendizagem ao longo da vida”, evoluiu do termo "aprendizes ao longo da
vida", criado por Leslie Watkins em 1993, estando implicitamente reconhecido no conceito,
que a aprendizagem ndo se limita a infancia e adolescéncia, em sala de aula, mas ocorre ao
longo da vida e em uma variedade de situacfes. Ou seja, aprender € um processo flexivel quanto
ao tempo, espaco, conteddo e técnicas, dependente da vontade/motivacdo do individuo para a
mudanca/adaptacdo as exigéncias do meio. Aprendemos em casa, no trabalho, nas viagens, nos
convivios com 0s amigos, nas conversas com os familiares. Aprendemos em todas as situaces
da nossa vida, mesmo que a aquisi¢cdo de novos conhecimentos, comportamentos e atitudes
sejam realizadas de modo informal. Na maioria dessas situacfes, estamos a aprender sem sequer
termos a nocdo do que esse processo esta a ocorrer. Desta forma, como ndo aprendemos apenas
na infancia e em contexto escolar, importa considerar a aprendizagem ao longo da vida como
um processo essencial na sociedade atual, marcada pela incerteza, volatilidade e constante
mudanca. O adulto aprende por necessidade, pelo que os programas formativos desenhados

para adultos devem considerar as caracteristicas especificas da aprendizagem na idade adulta.

A aprendizagem ao longo da vida, podera refletir-se sobretudo numa aprendizagem
informal e pessoal. Na aprendizagem pessoal, as decisdes sobre o que aprender, como aprender
e onde aprender podem ser feitas fora do sistema educacional e, principalmente, pelos proprios
aprendentes. A aprendizagem pessoal, pode comecar geralmente, de uma forma informal, numa
base ad hoc, impulsionada pela necessidade de completar uma determinada tarefa ou alcancar
um determinado objetivo. Assim, neste caso, o papel do sistema educacional ndo é o de

proporcionar aprendizagem, mas sim o de apoiar a aprendizagem.

Por esta razdo, os Ambientes Pessoais de Aprendizagem (PLE’s) podem ser uma boa
alternativa para a aprendizagem ao longo da vida, pois para além de disponibilizarem as
ferramentas e 0s recursos necessarios para aprendizagem de qualquer tema, permitem que cada
aprendente defina o seu proprio curriculo, num caminho de aprendizagem definido pelo proprio.
Os PLE’s permitem criar ecossistemas pedagdgicos com as adequadas mediac¢des pedagdgicas
e tecnoldgicas, para a aprendizagem ao longo da vida. Nestes ecossistemas pedagdgicos

suportados por PLE’s, as pessoas tornam-se aprendizes efetivos, podendo aprender qualquer
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habilidade ou matéria. E preciso também ter em linha de conta, que a aprendizagem é um meio

para um fim, e ndo o fim em si mesmo. Os PLE’s devem também ser vistos como um conjunto

de ferramentas, recursos e servicos que permitem alcancar um determinado objetivo da

aprendizagem, e ndo um fim em si mesmo.

2.7.2. Programas de Aprendizagem ao Longo da Vida

O Programa de Aprendizagem ao Longo da Vida (LLP*8) foi concebido pela Unido Europeia
em 2007, para permitir que as pessoas, em qualquer fase da sua vida, participassem em
experiéncias de aprendizagem estimulantes, bem como no desenvolvimento da educagéo e
formacéo em toda a Europa.

Este programa decorreu entre 2007- 2013 e teve um orcamento de quase 7 mil milhGes de euros,
tendo financiado uma série de atividades diversificadas- de intercAmbios, visitas de estudo e
atividades de networking. As suas atividades continuaram entre 2014 até 2020, através dum
novo programa, o Erasmus +1° .

O Programa de Aprendizagem ao Longo da Vida (LLP), forneceu ao longo da sua vida
atil, apoio a alunos de varias escolas, estudantes universitarios, alunos adultos, e a uma
variedade de projetos em quatro subprogramas principais: 1) Comenius para escolas; 2)
Erasmus para o ensino superior; 3) Leonardo da Vinci para o ensino e formacao profissional,
4) Grundtvig para a educacao de adultos.

O programa incluiu também as acdes "Jean Monnet", destinadas a estimular o ensino, a
reflexdo, e o debate sobre a integracdo europeia. Apresentamos, agora alguns dos referidos

programas.

Comenius: O subprograma Comenius, centra-se em todos os niveis de ensino escolar, bem
como nos individuos envolvidos, incluindo alunos, professores, autoridades locais e instituicdes
de ensino, entre outros. Foi projetado para: Melhorar e aumentar a mobilidade de alunos e
pessoal em toda a EU; Melhorar e aumentar as parcerias escolares em toda a EU; Incentivar a

aprendizagem de linguas, as TIC para a educacéo e melhores técnicas de ensino; Melhorar a

L Lp- Lifelong Learning Programme, na terminologia anglosaxonica
19 (http://ec.europa.eu/programmes/erasmus-plus/)
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qualidade e a dimensé&o europeia da formacao de professores; Melhorar as abordagens de ensino

e gestéo escolar.

Erasmus: O subprograma Erasmus foi um programa de intercambio de estudantes que
proporcionou oportunidades para cerca de 3 milhdes de estudantes entre 1987-2013. Para além
dos 230.000 estudantes que beneficiaram anualmente, o Erasmus também proporcionou
oportunidades para mais de 300.000 professores e funcionarios do ensino superior, com 4.000

instituicdes e 33 paises participantes.

Grundtvig: O subprograma Grundtvig centrou-se nas necessidades de ensino e estudo dos
alunos adultos, bem como no desenvolvimento do sector da educacgéo de adultos em geral tendo
abrangido professores, formadores, funcionarios e alunos adultos, entre outros, o programa teve
como objetivo: Aumentar o nimero de pessoas na educac¢do de adultos; Melhorar as condi¢Bes
de mobilidade na aprendizagem de adultos; Melhorar a qualidade e a cooperacdo entre
organizagOes de educacdo de adultos; Desenvolver praticas educativas e de gestdo inovadoras;
Garantir a incluséo social através da educacdo de adultos; Apoiar conteldos, servicos e praticas
educacionais inovadores baseados em TIC.

Jean Monet: O subprograma Jean Monnet foi um componente com foco na integracdo
europeia, através de trés atividades principais: A Acdo Jean Monnet, destinada a estimular o
ensino, a investigacdo e a reflexdo sobre a integracdo europeia, constituida por catedras Jean
Monnet, centros de exceléncia e médulos, entre outros; suporte a seis instituicdes académicas
especificas; Apoio a associacdes europeias. Estas atividades, foram complementadas por
conferéncias, grupos tematicos e apoio politico na Direc¢do-Geral da Educacdo, Juventude,

Desporto e Cultura.

Leonardo da Vinci: O subprograma Leonardo da Vinci financiou projetos praticos no dominio
do ensino e formacéo profissional. O programa incluiu iniciativas, desde a formagédo no posto

de trabalho, a varias outras atividades que implicaram maiores esforcos de cooperagio?.

20 https://ec.europa.eu/education/lifelong-learning-programme_pt
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2.8 A Aprendizagem Pessoal e a Aprendizagem Personalizada

Antes de efetuarmos a definicdo de Ambientes Pessoais de Aprendizagem, consideramos
conveniente apresentar as diferencas entre aprendizagem pessoal e personalizada, pois muitas
vezes estes dois conceitos sao confundidos. No ambito do presente estudo, importa destringar
e compreender estes dois conceitos, ja que sdo conceitos associados e intricados dentro dos

temas da Aprendizagem ao Longo da Vida e dos Ambientes Pessoais de Aprendizagem- PLE.

De acordo com a Wikipédia?, a aprendizagem personalizada, é a "adaptacdo da pedagogia,
curriculo e ambientes de aprendizagem, por aprendentes ou para alunos para atender as suas

diferentes necessidades e aspiracdes de aprendizagem".

Por outro lado, Stephen Downes (2016), num dos seus artigos sobre aprendizagem pessoal
e personalizada??, refere que na aprendizagem personalizada de hoje, o que se pretende é que a
tecnologia, facilite e permita as referidas adaptacdes. De qualquer forma, na aprendizagem
personalizada, a aprendizagem é algo que é fornecido ao aluno por algum sistema educacional,
seja por uma escola, por um professor, ou até por um computador equipado com algum tipo de
software que permita uma aprendizagem adaptada. Os fornecedores deste tipo de
aprendizagem, trabalham sempre a partir de um modelo padrédo, que indica o que deve ser
fornecido, como deve ser fornecido, como deve ser adaptado e ajustado, de acordo com um

conjunto de critérios, que permitirdo avaliar alguns aspetos do desempenho dos alunos.

Todavia, a aprendizagem personalizada, poderd ndo ser a melhor alternativa,

essencialmente por dois motivos:

Primeiro, a variabilidade individual supera a significancia estatistica. Podemos constatar
esta situagdo na medicina. Embora estatisticamente, um certo tratamento possa fazer mais
sentido, nenhum médico ir4 prescrever tal tratamento sem primeiro avaliar o individuo,
certificando-se previamente, de que a generalizacao realmente se aplica ao caso particular de

um determinado individuo, porque em muitos casos a generaliza¢do ndo funciona, podendo até

2 https://en.wikipedia.org/wiki/Personalized learning

22 Stephen Downes (17-02-2016). Personal and Personalized Learning. - http://www.downes.ca/post/65065
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ser nociva para alguns individuos. Como diz o ditado, ndo ha regras sem excecao e a exce¢ao

confirma a regra.

Em segundo lugar, e talvez mais importante, a determinacdo do que se aprende, como se
aprende, e onde se aprende, ndo devera depender exclusivamente de um sistema educacional.
Existem muitos fatores que influenciam as tomadas de deciséo referidas, nomeadamente: as
preferéncias individuais, as expectativas sociais e parentais, a disponibilidade de recursos ou
empregabilidade, e as perspetivas futuras. O melhor resultado educacional ndo €

necessariamente o melhor resultado.

Pelas razdes referidas, em determinados contextos e situacOes, é preferivel abracar uma
alternativa a aprendizagem personalizada, que pode ser chamada de aprendizagem pessoal. No
caso da aprendizagem pessoal, o papel do sistema educacional ndo é o de proporcionar
aprendizagem, mas sim apoiar a aprendizagem. Enquanto isso, as decisfes sobre o que
aprender, como aprender e onde aprender sdo feitas fora do sistema educacional e,

principalmente, pelos proprios aprendentes.

A aprendizagem pessoal, comeca geralmente de uma forma informal, numa base ad hoc,
impulsionada pela necessidade de completar uma determinada tarefa ou alcancar um
determinado objetivo. A aprendizagem € um meio para um fim, e ndo o fim em si mesmo. O
curriculo e a pedagogia sdo selecionados de forma pragmatica. Se a necessidade é de curto
prazo e urgente, um recurso de aprendizagem simples podera ser a melhor alternativa. Quando
se pretende aprofundar mais um determinado assunto, entdo um curso podera ser a melhor

opcao.

A aprendizagem personalizada podera ser comparada com o servi¢co de um restaurante.
Alguém, normalmente o cozinheiro, seleciona os ingredientes e prepara a comida. No entanto
existe alguma personalizacdo — pois cada cliente pode escolher o prato que vai comer, dando
também algumas indicacgdes sobre a preparacdo da comida- por exemplo podera pedir um bife
bem passado ou malpassado. A aprendizagem pessoal é como fazer compras num
supermercado. A selecdo dos ingredientes e a preparacdo das refei¢Oes, sdo feitas por cada
individuo. E mais dificil, mas é muito mais econémico, dando a possibilidade, de cada um
preparar uma variedade infinita de refei¢cdes. Contudo, desta forma, poderéo ndo se obter as

melhores refei¢cdes, mas cada um controla a experiéncia, e controla o resultado.
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Quando os educadores e os decisores politicos falam sobre aprendizagem personalizada,
concentram-se sobretudo na qualidade do resultado. Todavia, esta situacdo seria comparavel a
uma situacdo em que todos gostassem e tivessem de comer em restaurantes, para se poder
garantir que cada um pudesse obter a refeicdo mais saudavel e equilibrada, que se definiu dentro

de determinados pressupostos.

Esta situacdo €, no entanto, irrealista, pois exigiria que todos gostassem e tivessem de comer
em restaurantes, para se ter a certeza que cada pessoa conseguiria sempre a refeicdo mais
saudavel possivel. Pode parecer a melhor opcdo, mas mesmo o melhor restaurante ndo pode
atender a grande variedade de gostos e necessidades nutricionais diferentes, e nenhum

restaurante ajudara a pessoa a aprender a cozinhar por si.

Segundo Downes (2016), em ultima analise, as pessoas para se tornarem aprendentes
efetivos, precisam de ser capazes de aprender por conta propria. Precisam de ser capazes de
encontrar 0s recursos que precisam, montar seu préprio curriculo e forjar seu préprio caminho
de aprendizagem. Nao poderédo suportar todo o seu trajeto de aprendizagem, exclusivamente

em instituicdes de ensino, porque as suas necessidades e vocacdes sdo muito variadas.

2.9 Os Ambientes pessoais de aprendizagem — PLE’s

Os Ambientes Pessoais de Aprendizagem, sdo solugdes para a aprendizagem, relativamente
recentes, cujo aparecimento, como refere Graham Attwell (2007), resulta sobretudo de pressdes
e de alguns movimentos que despoletaram devido & necessidade crescente de Aprendizagem ao

Longo da Vida.

Apresentam-se a seguir varias defini¢des, de diferentes autores, para Ambientes Pessoais

de Aprendizagem — PLE’s?

“A Personal Learning Environment is a facility for an individual to access,
aggregate, configure and manipulate digital artefacts of their ongoing learning
experiences”. (Lubensky, 2006)

“(...) a collection of tools, brought together under the conceptual notion of
openness, interoperability, and learner control. As such, they are comprised of two
elements - the tools and the conceptual notions that drive how and why we select
individual parts. PLEs are a concept-entity. ” (Siemens, 2007)

23 PLE - Personal Learning Environment — Terminologia inglesa, para Ambientes Pessoais de Aprendizagem
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“However, a PLE is not a piece of software. It is an environment where people and
tools and communities and resources interact in a very loose kind of way. (18)” Scott
Wilson (2008)

“Whilst PLEs may be represented as technology, including applications and
services, more important is the idea of supporting individual and group based
learning in multiple contexts and of promoting learner autonomy and control (...)
Personal Learning Environments offer both the framework and the technologies to
integrate personal learning and workin” (Attwell & Costa, 2008)

“A PLE is a web interface into the owners’ digital environment” (Anderson, 2007);
Downes (2006b)

“A PLE is characterized by the freeform use of a set of lightweight services and
tools that belong to and are controlled by individual learners. Rather than
integrating different services into a centralized system, the idea is to provide the
learner with a myriad of services and hand over control to her to select and use the
services the way she deems fit. A PLE driven approach does not only provide
personal spaces, which belong to and are controlled by the user, but also requires a
social context by offering means to connect with other personal spaces for effective
knowledge sharing and collaborative knowledge creation” Chatti, Mohamed
(2008)

Também Mota (2009a; 2009b), foi o primeiro autor portugués a trabalhar de forma
sistematica este conceito, apresentando uma caracterizacdo dos PLE, com base numa revisao
exaustiva da bibliografia internacional, enquadrada no conectivismo, mostrando também o seu
significado para a aprendizagem na rede (fora dos LMS). Também Oliveira e Morgado (2016)
abordam a nocdo de PLE no contexto da aprendizagem ao longo da vida e uma outra nog¢éo, a

de PLN e identidade digital, numa comunidade de investigadores juniores.

As varias definigoes de PLE’s, apesar de serem mais ou menos sintéticas, S0 Muito

préximas em termos de conteldo,

O tema dos Ambientes Pessoais de Aprendizagem tem sido muito investigado, e
continua muito atual. Recentemente, Downes (2017), um dos seus grandes teoricos, voltou a

atribuir-lhe grande relevéncia, no seu blog.
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2.9.1 Diferencas entre um PLE e um LMS

Embora saia fora do contexto da presente dissertacdo o estudo dos Sistemas de Gestdo da
Aprendizagem (LMS?%), importa, no entanto, clarificar as diferencas entre um PLE e um LMS,
ja que por vezes, erradamente, confundem-se estes dois sistemas de aprendizagem, que sao
totalmente diferentes.

De acordo com a Wikipédia,>® um sistema de gestio da aprendizagem (LMS) é
sobretudo uma aplicacdo de software, para a administragdo, documentacdo, rastreamento,
relatérios e entrega de cursos ou programas de formacdo. Os sistemas de gestdo da
aprendizagem, derivam do conceito que surge diretamente como consequéncia do e-Learning,
apesar de existirem outras ferramentas, informaticas ou ndo, que também incentivaram a
educacao a distancia.

Os sistemas de gestdo da aprendizagem, ajudam o professor/formador a fornecer
material aos alunos, a administrar testes e outras tarefas, a acompanhar o progresso do aluno e
a gerir a manutencéao de registos. Os LMSs estdo sobretudo focados na aprendizagem online,
mas podem também ser utilizados no ensino misto, e outras variantes de ensino, como por

exemplo, a sala de aula invertida.

A figura seguinte, pretende ilustrar as diferencas entre um LMS e um PLE

Figura 2.10.1 — LMS vs. PLE — adaptado de Chatti & Mohamed (2008)%

24 LMS - Learning management system — Terminologia Inglesa para Sistema de Gestdo de Aprendizagem
2 https://en.wikipedia.org/wiki/Learning_management_system
26adaptado de: http://mohamedaminechatti.blogspot.com/2007/03/Ims-vs-ple.html
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Existem vérios sistemas de gestdo de aprendizagem (LMS), todavia, como o estudo
destes sistemas, sai fora do ambito da presente dissertacdo, iremos apenas referir, a titulo
exemplificativo, trés exemplos de LMS em distintas plataformas: o Moodle, 0 LMS “Open
Source?”” mais utilizado em Portugal e em todo 0 mundo; o Blackboard Learning System , que

corre em software proprietario; e o Google Classroom, que corre na “Cloud”.

Segundo, (Chatti et al., 2007)., os Ambientes Pessoais de Aprendizagem (PLE’s), em
contraste com as solucdes tradicionais de e-learning orientadas para LMS, assumem uma
abordagem mais natural e orientada para o aluno, sendo caracterizada pelo uso de forma livre
de um conjunto de servigos e ferramentas que sdo controlados pelos préprios aprendentes. Em
vez de integrar diferentes servigos num sistema centralizado, como acontece num LMS (por
exemplo, o Moodle), a ideia € fornecer ao aluno uma infinidade de servigos diferentes,
delegando-lhe todo o controle, para que ele proprio, possa selecionar, usar e manipular os
servigos da maneira que julgar mais conveniente. Uma abordagem orientada para o PLE ndo
fornece apenas espagos pessoais, que pertencem e sdo controlados pelo utilizador, mas também
requer um contexto social, oferecendo meios para se conectar com outros espacos pessoais para
a partilha efetiva de conhecimento e para a criacdo de conhecimento colaborativo, a chamada
Rede Pessoal de Aprendizagem (PLN) (Oliveira & Morgado, 2018).

De acordo com a literatura sobre PLEs, a arquitetura de um PLE, oferece suporte aos
aprendentes para controlar as suas experiéncias de aprendizagem, agregando, gerindo,
marcando, comentando, partilhando seus recursos favoritos, entre muitas outras acdes (por

exemplo, feeds, widgets e diferentes media) dentro do “espago” personalizado.

2.9.2 EspecificacOes para a arquitetura de um PLE

De acordo com a proposta de (Chatti, 2008), a arquitetura de um PLE devera cumprir
com 0s requisitos apresentados a seguir, integrando sete dimensdes: personalizagéo, social,

extensivel, aberto, ubiquo, filtravel, e com facilidade de uso.

27 Open Source Software (OSS) —E um Software em cddigo aberto (OSS), cuja licenca é livre, concedendo aos
utilizadores os direitos de estudar, alterar e distribuir o software para qualquer pessoa e para qualquer finalidade.
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Personalizado:

e fornecer ao aluno a capacidade de incorporar uma miriade de ferramentas e servicos;

e fornecer ao aluno a capacidade de determinar e usar as ferramentas e servicos da
maneira que julgar mais adequada para criar seu proprio PLE, adaptado a sua propria
situacdo e necessidades.

e fornecer acesso a uma ampla gama de ferramentas e servigcos que apoiem diferentes
atividades de aprendizagem, como producao, distribuicdo, reflexdo e discusséo.

e permitir/ habilitar a execucdo de pesquisas personalizadas na colecdo de itens de
aprendizagem no préprio PLE, bem como em PLES equivalentes.

e oferecer mecanismos de controle de acesso definidos pelo aluno para cada item PLE,
bem como suporte para multi-visées do PLE, permitindo que o aluno filtre a massa de
fontes de informacéo/conhecimento disponiveis, com base nas suas necessidades,
permitindo a alternancia entre multiplos contextos de aprendizagem.

Social: apoiar a construcdo de ambientes interativos, oferecendo meios para se conectar com
outros espacgos pessoais, de modo que os alunos possam envolver-se na partilha de
conhecimento e na criacdo de conhecimento colaborativo. As caracteristicas sociais,
nomeadamente a marcagao social, comentarios, e partilha, deverao ser suportadas.

Extensivel: ter uma arquitetura flexivel e extensivel, permitindo aos alunos enriquecer 0s seus
PLEs com conjunto heterogéneo de servicos. Um aluno deve ser capaz de integrar,
agregar e armazenar facilmente diferentes servigcos de aprendizagem (por exemplo,
feeds, widgets, media, servicos Web baseados em JSON / REST) com base em suas
necessidades e interesses.

Aberto: baseado em padrdes abertos (por exemplo, RSS, OpenID, OAuth, OpenSocial) para
garantir interoperabilidade e comunicagdo com outros servicos e fornecer uma API
publica que pode ser usada por servigos de terceiros.

Ubiquo: fornecer meios para entrega flexivel e acesso onipresente a PLEs de multiplos canais
e grande variedade de plataformas e dispositivos (mdveis).

Filtro: preocupacao com abordagens que envolvem grandes quantidades de dados (Big data) é
a sobrecarga de informacdo. Portanto, o PLE deve disponibilizar de filtros, que
aproveitam a sabedoria das multiddes (por exemplo, recomendacdes, avaliacOes,
rankings, avaliacGes, votos, comentarios) para ajudar os alunos a encontrar a qualidade
no seu percurso de aprendizagem.

Facilidade de Uso: fornecer uma experiéncia rica de facil utilizacdo (por exemplo, com
suporte AJAX). O aprendente deve disponibilizar das operagdes “Copy-and-Paste-
copiar e colar” e “Drag-and-Drop-arrastar e soltar” para efetuar a personalizagdo e
administracdo do seu PLE com o minimo esforgo.
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Anderson (2007) e Downes (2006b), apresentam 0s requisitos para a arquitetura de um
PLE, de uma forma mais resumida, nomeadamente devendo integrar: as funcionalidades de
gestdo de conteudos, integrando interesses pessoais e profissionais (relativos as aprendizagens
formais e informais); sistema de perfis para estabelecer conexdes; espaco de trabalho
simultaneamente colaborativo e individual; sistema de comunica¢bes multiformato; estas
funcionalidades deverao ser ligadas através de uma serie de “feeds” distribuidas e sindicadas (a

series of syndicated and distributed feeds).

2.9.3 As Tecnologias e Ferramentas da Web 2.0 para a criacao de PLE’s

Como verificAmos, os PLE’s podem promover uma aprendizagem aberta, flexivel, e
praticamente sem constrangimentos, conduzindo também, a uma aprendizagem em rede,
implementando-se através das interagdes entre os seus membros. Os PLE’s para conduzirem a
uma aprendizagem num quadro pedagogico inovador, exigem por um lado, a utilizagdo de
ferramentas que permitam uma sustentabilidade tecnoldgica, ou seja mediacdo tecnoldgica, e
por outro, de mediacdo pedagdgica, de forma a permitir a obtencdo de experiéncias de

aprendizagem e conhecimento, em quadro pedagogicos inovadores, e colaborativos em rede.

O desenvolvimento de Ambientes Pessoais de Aprendizagem (PLE’s), carece da utilizagdo de
ferramentas da Web 2.0, e redes sociais, pois é este tipo de ferramentas, que possibilitam
construcdo e partilha de saberes. A Web 2.0, pelas suas caracteristicas e ferramentas, permite a
criacdo de Ambientes Virtuais de Aprendizagem sustentados nos (PLE’s), envolvendo por
exemplo, a utilizacdo de redes sociais, e a utilizacdo de Recursos Educacionais Abertos (REA),

nos novos espagos de ensino /aprendizagem.

Na pagina seguinte, apresenta-se uma tabela com algumas hiperligacdes para tecnologias e
ferramentas na Web, que pelas suas potencialidades, poderdo ser utilizadas em espacos de

ensino /aprendizagem, nomeadamente nos PLE’s.
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Algumas ferramentas da Web 2.0, para PLE’s

Link para a Ferramenta Descricdo da Ferramenta
https://wordpress.com/com-vs-org/ Criacdo de Blogs e paginas Web
https://sites.google.com/ Criacdo de Blogs e paginas Web
https://docs.google.com Documentos OnLine
https://www.google.com/intl/pt-PT/forms | Formularios Online - Google
http://www.pbworks.com/ Criacgdo de Wikis e paginas Web
https://www.podomatic.com/login Colaboracéo através da cria¢do de “podcasts”
https://www.google.com/calendar Calendario Online
http://www.voki.com/ Speaking characters for education
https://padlet.com/ Site para criar, colaborar, e partilhar
http://drawitlive.com Quadro branco colaborativo
http://www.qr-code-generator.com/ Gerador de QR code (Quick Response)
https://www.teachertube.com/ Youtube para professores
https://www.flickr.com/photos/tags/flicker/ | photo hosting website
https://del.icio.us/ Compilagdo de Links (Social Bookmarking
http://www.audacityteam.org/ Software Audio - Open Source
https://secondlife.com/?lang=pt Mundos Virtuais, Avatares
http://www.windows-movie-maker.org/ Edicdo e criacdo de Videos
http://www.videoscribe.co/ Videos de animagao
http://www.prezi.com Videos e apresentacdes
https://www.mindomo.com/pt/ Mapas concetuais
https://www.tricider.com Brainstorming & Voting
http://cmap.ihmc.us/ Mapas Conceptuais OnLine
http://www.aypwip.org/webnote/ Escrita colaborativa de texto

Tabela 2.9.3.1- Ferramentas da Web 2.0, para PLE’s

Dentro das ferramentas e tecnologias disponiveis na Web, destacam-se as redes sociais,
por possuirem um enorme potencial no campo educativo, podendo nomeadamente: fornecer as
conexdes entre os participantes; facilitar a partilha de material e experiéncias de aprendizagem.
Entre as redes sociais, realcamos sobretudo, o Facebook, o Whatsapp, e o Twitter por

disponibilizarem de muitas potencialidades educativas.
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2.10 Os Recursos Educacionais Abertos

Os Recursos Educacionais Abertos (REA), séo recursos perfeitamente vocacionados
para utilizar em PLE’s. Dai que seja importante incluir este tema, na revisdo da literatura do
presente estudo.

Recursos Educacionais Abertos- REA (OER "Open Educational Resource(s)", em Inglés),
sdo como o proprio nome indica, recursos educacionais (planos de aulas, questionarios,
programas, modulos educacionais, instrucdes, simulacdes, ferramentas técnicas, videos, jogos,
apps, bancos de dados...), que estdo disponiveis livremente, para reutilizar (reuse), rever
(review), recombinar (remix), e redistribuir (redistribute). Ou seja, s&o materiais de ensino,
aprendizagem, e pesquisa, em qualquer suporte ou media sob dominio publico, ou licenciado
de forma aberta, com poucas ou nenhumas restri¢cdes. Foi David Wiley (2010), que propds as 4
liberdades 4 Rs (Reuse, Redistribute, Revise, Remix), exigidas pelos REA. Atualmente, David
Wiley, no seu blog,? ja fala em 5Rs (5Rs of Openness), acrescentado mais uma liberdade aos
REA.

e Retain — Reter — O direito (liberdade) de fazer, possuir e controlar cpias do contetdo

e Reuse — Reutilizar — O direito (liberdade) que permite a utilizacdo dos contetidos numa
ampla gama de maneiras (e.g., numa sala de aula, num grupo de estudo, num sitio da
Internet, e num video)

e Revise — Rever — O direito (liberdade) para adaptar, ajustar, modificar, ou alterar o
conteldo em si mesmo (e.g., traduzir o conteudo para outro idioma)

¢ Remix—-Recombinar, misturar - O direito (liberdade) de combinar o contetdo original
ou revisto com outro contetdo aberto para criar algo novo (por exemplo, incorporar o
contetido em um site personalizado ou aplicacdes Web (mashup)?

e Redistribute — Redistribuir - - O direito (liberdade) de partilhar copias do contetdo
original, das suas revisdes, ou das suas recombinacGes com outras pessoas (por
exemplo, dar uma cépia do conteldo a um amigo).

Embora Waine Hodgins (1994), tenha apresentado em 1994 o conceito de objetos de
aprendizagem, e David Whiley (1998) tenha criado a primeira licenga de contetdos utilizada

em grande escala, o conceito de Recursos Educacionais Abertos (REA), “Open Educational

28 http://opencontent.org/blog/archives/3221
2 https://pt.wikipedia.org/wiki/Mashup (aplica%C3%A7%C3%A30 web)
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Resource(s) (OER), em Inglés”, foi langado em 2002, pela Organizacdo das Nagdes Unidas para
a Educacao, Ciéncia e Cultura (UNESCO), no Forum “On the Impact of Open Courseware for

Higher Education in Developing Countries”.

Como os REA estdo ligados as liberdades de utilizacdo de contetdos, a sua descri¢do exige
falar da organizagao “Creative Commons-CC”, que ¢ uma organizagdo ndo governamental sem
fins lucrativos, localizada em Mountain View na California, fundada em 2001 por um conjunto
de membros da Escola de Direito de Harvard, entre os quais Lawrence Lessig, um dos seus
principais fundadores. A “Creative Commons” ¢ uma organizagao que faz a atribuigdo e gestao
de licencas a recursos educacionais, e também a outro tipo de obras ndo protegidas pela

tradicional prote¢ao de copyright “All rights reserved”.

CIoN EOSl Eood

Atribuigao Afribuicao e Atribuicao e
Uso Nao Nao a Obras
Comercial Derivadas
Atribuicao e Atribuicac Atribuicac
Partilha pela Uso Nao Uso Nao
mesma Licenca Comercial Comercial e
e Partilha pela Nao a Obras
Mesma Licenca Derivadas

Figura 2.12.1 — Licencas Creative Commons®

Em junho de 2012, no Congresso designado por -“2012 World Open Educational Resources
(OER) Congress” , realizado em Paris, sob os auspicios da UNESCO, ¢ apresentado pela

primeira vez, o logotipo global dos REA desenvolvido em parceria entre a UNESCO e Jonathas

$0adaptado de - https://pt.wikipedia.org/wiki/Licen%C3%A7as_Creative_Commons
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Mello. O logotipo foi criado no sentido, de integrar todos os ideais e objetivos dos REA,
representado nomeadamente, as liberdades, a educacéo, e a partilha de conhecimento.
A figura seguinte, apresenta o logotipo global dos REA, ilustrando cada um dos seus

atributos- ldeais, objetivos, liberdades, educacdo, e partilha do conhecimento.

BLOCO 4
Recursos Educacionais Abertos

BLOCO 3
TRES MAOS
COLABORACAO E
CONHECIMENTO
COLETIVO-

EDUCACAO RECI.II'SIJS
“BLOCO 2 Educacionais
TRES FOLHAS DE
PAPEL-LIVRO Ahertus

CAPA DE LIVRO

Figura 2.12.2 — Logotipo dos REA em lingua portuguesa (Mello, 2012:1) 3

e Bloco 1 - Capa de livro aberta visto de topo, fazendo lembrar um péssaro a voar,
representando a liberdade, o mundo sem fronteiras, progresso e difuséao.

e Bloco 2 - Constituido por trés folhas de papel reforgando a ideia de livro que é um
recurso educacional tradicional.

e Bloco 3 - Composto por trés maos que representam a colaboracéo e o conhecimento
coletivo envolvido nas praticas que suportam os REA. As maos refletem o principal
objetivo dos REA — a educacao

e Bloco 4 - Composto pelas palavras referentes a Recursos Educacionais Abertos. No
Logotipo original aparece a designacdo em inglés, Open Educational Resourses.

31 adaptado de:_https://pt.wikipedia.org/wiki/Recursos_educacionais_abertos#Logotipo_global
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Para finalizar, a descricdo e historial dos REA, apresentam-se seguidamente os principais
marcos na evolucdo dos REA.

e 1994 — Movimento de objetos de aprendizagem - Waine Hodgins

e 1998 — Conteudo aberto — David Whiley — cria a primeira licenca de conteddos
utilizada em grande escala- The Open Publication License.

e 2001- E fundada a organizacdo Creative Commons

e 2001 — MIT — OpenCourseWare ( MIT OCW)

e 2002 - Surge o conceito de Open Educacional Resources — UNESCO - Forum “On
the Impact of Open Courseware for Higher Education in Developing Countries”

e 2012 - Logotipo dos REA — Parceria entre UNESCO e Jonathas Mello

e 2014 — Atribuicdo do 5.° R (Retain), por David Wiley, aos REA.

Em termos dos beneficios dos Recursos Educacionais Abertos, podemos apontar todo um
conjunto diversificado. Apresentamos seguidamente e para finalizar o topico, as vantagens e
desvantagens, da utilizacdo dos Recursos Educacionais Abertos (REA), de acordo com a

informacao disponibilizada na Wikipédia®?:

1. Acesso expandido a aprendizagem - pode ser acedido em qualquer lugar e a qualquer
hora

2. Possibilidade de modificar os materiais do curso - podendo ser reduzidos a topicos
relevantes para o curso

3. Aprimoramento do material do curso - textos, imagens e videos podem ser usados para
a adaptacao a diferentes estilos de aprendizagem

4. Disseminacdo rapida de informac6es - livros didaticos podem ser atualizados mais
rapidamente online, do que a publicacdo de um livro em texto.

5. Economia de custos para 0s alunos — os documentos estdo disponiveis on-line, 0 que

possibilita uma grande economia para os alunos

32 https://en.wikipedia.org/wiki/Open_educational resources#Advantages of Open Educational Resource
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Apesar da utilizacdo dos REA ter as vantagens referidas, o sitio da Wikipédia referente a este

tema, também apresenta algumas desvantagens, nomeadamente:

1. A utilizagdo de REA, levanta algumas questdes de qualidade e fiabilidade - alguns
materiais on-line podem ser editados por qualquer pessoa e a qualquer momento, 0

que podera resultar em informacdes irrelevantes ou imprecisas

2. Perda de protecéo de propriedade de direitos de autor — Excetuando os direitos
protegidos por licengas da “Creative Commons-CC” 0s criadores de REA nédo tém
outro tipo de protecdo de direitos de autor, e por isso, e devem ter cuidado com os

materiais que disponibilizam online.

3. Problemas tecnolégicos - alguns alunos podem ter dificuldade em aceder a recursos
on-line, devido a velocidades lentas de conexdo a Internet, ou podem também, néo ter

acesso ao software necessario para usar os materiais utilizados nos REA.

Apesar destas desvantagens, as vantagens da utilizacdo de REA, superam largamente as suas
desvantagens.
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I1l. MODELOS E FERRAMENTAS DE MODELACAO

3.1 Utilizacdo de Modelos

O processo de desenvolvimento de um Ambiente Pessoal de Aprendizagem, ndo obriga
necessariamente a utilizacdo de modelos, todavia se quisermos ser mais especificos, no sentido
de desenvolvermos um PLE que atenda realmente as nossas necessidades, é recomendavel
recorrer a modelos. Existem varias vantagens, para a utilizacdo de modelos, no processo de

construcdo de um PLE.

> Primeiro, ter um modelo restringe as opcdes, 0 que normalmente € bom, pois coletar
informacdes na Web sem quaisquer restri¢cdes, torna-se por vezes uma tarefa dificil,
semelhante a procura de uma agulha num palheiro.

» Segundo, a utilizagdo de um modelo, orienta-nos e da-nos uma dire¢do, o que nos
permite por exemplo selecionar as ferramentas mais adequadas para a coleta de
informacao, e para o design do PLE.

» Finalmente, usar um modelo torna o processo mais metdédico. Com um modelo, fica
tudo mais claro, ao nivel da compreenséo, das necessidades, e das lacunas.

A modelacdo ¢ a arte e ciéncia de criar modelos de uma determinada realidade. Embora a
modelacdo seja sobretudo aplicada ao desenvolvimento de sistemas de informacdo, é
perfeitamente aplicavel, ao desenvolvimento de PLE’s. De facto, num certo sentido, e de acordo
com a definicdo que consta na Wikipédia, 33definindo Sistema de Informagéo - como sistemas
organizacionais, sociotécnicos formais, projetados para coletar, processar, armazenar e
distribuir informacdes. - os PLE’s, também poderdo ser vistos, como sistemas de informacéo.
Para além disso, numa perspetiva sociotécnica, os sistemas de informacédo sdo compostos por
quatro componentes que também estdo integrados em qualquer PLE, nomeadamente, tarefas,

pessoas, estrutura (ou funcdes) e tecnologia.

33 https://en.wikipedia.org/wiki/Information _system
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Segundo (Booch et al., 1999)%**, com a aplicacdo da modelagio ao desenvolvimento de

sistemas de informacéo, conseguem obter-se diversos beneficios, nomeadamente:

» Os modelos ajudam a visualizar um sistema, quer seja a sua situacdo no passado, no
presente ou no futuro.

» Os modelos permitem especificar a estrutura ou 0 comportamento de um sistema.

A\

Os modelos permitem controlar e guiar o processo de construcao do sistema.
» Os modelos documentam as decisdes tomadas.

3.2 Modelos para a criacdo de PLE’s

Existem varios modelos, que poderemos utilizar para o desenvolvimento de um PLE que
satisfaca as nossas necessidades de aprendizagem. Estes modelos, tém sempre em linha de conta
as ferramentas, 0s servicos, e 0s recursos que necessitamos para atender as necessidades de

aprendizagem.

Jeremy Hiebert (2006) criou 0 modelo CRCP (Collecting-Reflecting-Connecting-Publishing
Model), que tem em linha de conta a aprendizagem realizada no passado, presente, e a realizar

no futuro. Este modelo assenta, em quatro principios fundamentais:

e Coletando: agregar, armazenar, organizar, e filtrar contatos, artefactos e informacdes.

e Refletindo: revendo, conectando conceitos, sintetizando, criando blogs, trabalhando
em grupos “privados / pablicos”

e Conectar-se: pessoas e informacdes, formacao de grupos, objetivos e interesses
partilhados (e informacdes)

e Publicando: selecionando, modificando, combinando e publicando; e-portfélios,
blogs, etc.

34 http://www.hcirn.com/ref/refb/booc_99.php
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Modelo CRCP (Collecting-Reflecting-Connecting-Publishing Model), de Jeremy Hiebert (2006)
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Jeremy Hiebert 2006

Figura 3.2.1 — Modelo de PLE - CRCP [Jeremy Hierbert, 2006]*

Um outro modelo interessante, é o desenvolvido por Chris Sessums (2006), conhecido como

Modelo dos 4 C’s . O blog constitui, na sua perspetiva, o espaco pessoal de aprendizagem que

serve por um lado como concentrador de atividades, e por outro, como plataforma de gestéo

das atividades individuais (n0) e das atividades coletivas (rede).
O modelo consiste nas seguintes atividades que podem ser observadas na Figura:

* Coletar: coletar artigos, ferramentas, dados, imagens e recursos

« Comunicar: compartilhar ideias, transmitir informagdes, fazer perguntas, refletir,
responder, comentar e esclarecer

« Criar: gerar ideias, pesquisar, escrever, trazer conteudo para a discussdo

* Colaborar: sintetizar, trabalhar com colegas, envolver-se mutuamente

3% Adaptado de: - http://headspacej.blogspot.com/2006/02/personal-learning-environment-model.html
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Modelo 4C’s, de Chris Sessums (2006)

images data answering questions
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engage
one another

Weblogs as a learning space that informs and is informed
by individual (node) and collective activity (network).

Figura 3.2.2 — Modelo de PLE — 4C’s [Chris Sessums (2006),]%

Como teremos oportunidade de demonstrar, no nosso estudo empirico adotamos este

modelo dos 4 C’s para o desenvolvimento do PLE — remedios-caseiros.blog- O diagrama da

pagina seguinte, ilustra precisamente a aplicacdo do modelo dos 4C’s ao PLE — Remeédios

Caseiros — mostrando que esté suportado e centrado numa estrutura de blog, onde se integram

0s 4C’s do modelo (Coletar, Comunicar, Criar, Colaborar).

% Adaptado de: - [https://www.flickr.com/photos/jrhode/2039183682]
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Modelo 4C’s, aplicado ao PLE — Remédios Caseiros®’

( REMEDIOS-CASEIROS.BLOG )
Blog agregador de informacgao oriunda de e-
portfélios, sites, outros blogs, wiki’s, videos, RS
Feeds, Links, etc.

COLETAR COMUNICAR COLABORAR

transmitir informacdes,

\ . ) . sintetizar, trabalhar com
fazer perguntas, refletir, ‘ colegas, envolver-se

respondcr, comentar e mutuamente

coletar artigos,
ferramentas, dados,
imagens e recursos

esclarecer

Figura 3.2.3 — Modelo dos 4C’s aplicado ao PLE-Remédios Caseiros

Por ultimo, apresentamos o Modelo “Recolha-Processamento-Acdo” criado por Michele
Martin (2007), Trata-se de um modelo virado para a acéo, contemplando sobretudo as etapas
de coleta de informacdo, etapas de processamento e etapas de acdo. Portanto, este modelo
contempla as seguintes etapas:

+ Coleta: coleta de informacoes a partir blogs, motores de busca, marcadores, contatos,
etc.

* Processamento: através do “blogging”, anotagdes, esbogos, “bookmarking” e
reutilizagéo

« AcOes na aprendizagem: atraves de experiéncias, teste de varias coisas e ideias em
colaboradores e clientes (ap6s permissao).

Embora para o desenvolvimento de um PLE, se possa utilizar, qualquer um dos modelos
descritos, a escolha de um determinado modelo, devera ter em linha de conta os objetivos do
PLE, e 0 seu design.

37 https://remedios-caseiros.blog/
38 https://www.mindomo.com/pt/mindmap/michele-martins-ple-7fe3de1186d6c14213e2a6728b3d50d4
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O PLE “Remédios-Caseiros”, a utilizar para estudo de caso, € um ambiente pessoal de
aprendizagem suportado por uma arquitetura de Blog, para o qual, tendo em conta 0s seus

objetivos e design, foi desenvolvido de acordo com o modelo dos 4C’s.

3.3 Ferramentas de modela¢ao para PLE’s

3.3.1 Mapas Mentais

Consta na Wikipédia, que um mapa mental é fundamentalmente um diagrama usado para
organizar visualmente as informac6es. Um mapa mental é hierarquico e mostra relacdes entre
o0 todo e as partes. Normalmente, é criado em torno de um unico conceito, desenhado como uma
imagem no centro de uma pagina em branco, ao qual sdo associadas representacdes de ideias,
como imagens, palavras e partes de palavras. As ideias principais, estdo diretamente ligadas ao

conceito o central, havendo também ideias, que ramificam a partir de outras ideias.

oveyview

benefits projects

eas\y o memorize Planning

ol

coalg '
® simple, fast, fun

Team work Phog 4 :  Mind Fias
Shaying "Mappi“g 5 9
colleagues collaboyation T ’ Ideiss
creativi innovation
thoughts

prodwetivity

Figura 3.3.1 — Exemplo de um mapa mental®®

Os mapas mentais podem ser desenhados a méo, podendo por exemplo, ser utilizados para

realizar anotacOes, durante uma palestra, reunido ou sessdo de planeamento.

39 Adaptado de: https:/pt.wikipedia.org/wiki/Mapa_mental
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Os Mapas mentais, sdo também considerados um tipo de diagrama de aranha. A introducdo do
termo mapa mental, surgiu na década de 70. Os mapas mentais, desde ha muito tempo que sdo
aplicados na aprendizagem, praticas de brainstorming, e resolucdo de problemas nas mais
diferentes areas, por educadores, engenheiros, psicologos, médicos, investigadores, etc.

Os mapas mentais, sdo ferramentas digramaticas, utilizadas sobretudo para gerar,
visualizar, estruturar e classificar ideias. Todavia, sdo também frequentemente utilizados no

auxilio ao estudo, a organizar informacdes, resolver problemas, e a tomar decisoes.

Os mapas mentais, sdo habitualmente concebidos de acordo, com as seguintes
Guidelines:

1. Comegar no centro com uma imagem do tépico, usando pelo menos 3 cores.

2. Usar imagens, simbolos, codigos e dimensdes em todo o mapa mental.

3. Selecionar palavras-chave, escrevendo-as usando letras maidsculas ou minusculas.

4. Cada “palavra / imagem” fica melhor sozinha e integrada na sua propria linha.

5. As linhas devem estar conectadas, comecando pela imagem central. As linhas vao
ficando mais finas, a medida que véo irradiando do centro.

6. Fazer as linhas ajustadas ao tamanho da “palavra / imagem”.

7. Utilizar varias cores em todo o mapa mental, para estimulacdo visual e também para
codificacdo ou agrupamento.

8. Desenvolver o seu proprio estilo pessoal de mapeamento mental.

9. Dar énfases e apresentar associa¢fes, no mapa mental.

10. Manter o mapa mental claro, através da utilizacdo da hierarquia radial ou de contornos

que abracem as suas ramificagdes.

3.3.2 Mapas Conceptuais

De acordo com a Wikipédia, um mapa conceitual ou diagrama conceitual ¢ um
diagrama que representa as relagdes sugeridas entre os conceitos. E uma ferramenta gréfica que
designers, engenheiros, investigadores, escritores técnicos e outros, usam para organizar e

estruturar o conhecimento.

Um mapa conceptual, € uma maneira de representar relagdes entre ideias, imagens ou

palavras, da mesma forma, que um mapa representa as localizagdes de rodovias e cidades, e um
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diagrama de circuito, representa o funcionamento de um aparelho elétrico. Num mapa
conceitual, cada palavra ou frase conecta-se a outra, e vincula-se a ideia, palavra ou frase
original. Mapas conceituais, s&0 uma maneira de desenvolver o raciocinio logico e as
habilidades de estudo, revelando conexfes e ajudando os alunos a ver como as ideias

individuais formam um todo maior.

Um mapa conceitual representa normalmente, ideias e informagdes como caixas ou
circulos, que se conectam com setas rotuladas numa estrutura hierarquica com ramificacdes
descendentes. A relacdo entre conceitos pode ser articulada em frases de ligacdo, através de
causas. O mapeamento conceitual, € uma técnica para visualizar relacbes entre diferentes
conceitos. Os Mapas conceituais tém sido largamente usados para descrever sistemas de bases
de dados, e sistemas de computador, por exemplo, através da UML (Unified Modeling

Language) — Linguagem de Modelacdo Unificada.

Contrariamente aos mapas conceituais, 0s mapas mentais, sdo normalmente restritos a
hierarquias radiais e estruturas de arvore. Outro contraste entre 0s mapas conceituais e 0s mapas
mentais, € a velocidade e a espontaneidade com que um mapa mental é criado. Um mapa mental
reflete apenas o que se pensa sobre um dnico tépico, podendo enfocar um brainstorming em
grupo. Um mapa conceitual pode ser um mapa, uma viséo do sistema, um sistema real (abstrato)
ou um conjunto de conceitos. Os mapas conceituais sao mais livres, permitindo a criagdo de
multiplos clusters, ao contrario dos mapas mentais, que se fixam numa abordagem centrada

num dnico tépico.

3.3.3 Linguagem de modelagéo - UML™

Embora no presente estudo, o desenvolvimento do PLE a utilizar para o estudo de caso,
seja realizado com apoio de mapas concetuais, poder-se-ia utilizar também, a linguagem de
modelacdo UML, por ser uma linguagem de modelacéo universal, independente do dominio de
aplicacdo, do processo, da metodologia, e das ferramentas de modelacdo. Por esta razéo,
decidiu-se integrar na revisdo bibliografica do presente estudo, uma breve descricdo desta
linguagem de modelagdo. Como os mapas concetuais, sdo ferramentas mais simples, que se
adequam perfeitamente ao PLE a desenvolver no presente estudo, optou-se por fazer o

desenvolvimento através de mapas concetuais. De qualquer forma, o presente estudo, ira

69



apresentar também a titulo exemplificativo, um diagrama de “use cases” — Casos de uso, e um
diagrama de classes, que sdo dois dos sete diagramas utilizados por esta linguagem de

modelacao.

Segundo (UML, 2004)*°, UML é a sigla de Unified Modelling Language, traduzido por
Linguagem de Modelag&o Unificada, trata-se de uma linguagem diagramaética, utilizavel para
especificacdo, visualizagdo e documentacdo de sistemas de informacdo. Na Wikipédia®,
sistemas de informacdo (SI), sdo definidos como sistemas organizacionais, sociotécnicos, e
formais, concebidos para coletar, processar, armazenar, e distribuir informacdo. Numa
perspetiva sociotécnica, os sistemas de informagdo sdao compostos por 4 componentes: Tarefas,
Pessoas, Estruturas (ou fungdes), e tecnologia. Neste sentido, um PLE também podera ser visto,
como um sistema de informacéo, ao qual foram acrescentadas algumas media¢6es pedagogicas
e tecnoldgicas, que permitem direcionar a sua vocacao para a aprendizagem pessoal, podendo
também por isso, ser descrito por uma linguagem como a UML. Embora a UML seja sobretudo
utilizada na modelacdo de sistemas de informacdo, bases de dados, e software, € importante
salientar, que a UML podera ser utilizada noutros contextos e por intervenientes com distintas
formagdes (e.g., por gestores, para representarem a organizagdo das empresas e respetivos
processos de negocio, por juristas, para representarem as relacdes entre leis, por professores
para descreverem Ambientes de Aprendizagem). A abrangéncia da UML justifica assim a
utilizacdo do termo unificada. A verséo 1.0 da UML foi langada em Janeiro de 1997.

LUNIFIED
MODELING
LANGUAGE

Figura 3.3.4 — Simbolo da UML*?

40 https://www.springer.com/la/book/9783540233077
41 https://en.wikipedia.org/wiki/Information system
“2UML- https://pt.wikipedia.org/wiki/UML
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A UML apresenta, entre outras, as seguintes caracteristicas principais:

E independente do dominio de aplicacdo (i.e., pode ser usada em projetos de diferentes
caracteristicas, tais como sistemas baseados na web, sistemas de informacao, sistemas em
tempo real, etc;)

e E independente do processo ou metodologia de desenvolvimento
e E independente das ferramentas de modelagéo
e Apresenta mecanismos potentes de extenséo

e Agrega um conjunto significativo de diferentes diagramas/técnicas dispersos por diferentes
linguagens (diagrama de casos de utilizacdo, de classes, de objetos, de colaboragéo, de
atividades, de estados, de componentes, e de instalacdo).

A UML, disponibiliza de uma série de diagramas, e ferramentas, para a criacao e definicdo
de modelos, nomeadamente: Diagramas de Use Cases (casos de uso); Diagramas de classes;
Diagramas de sequéncia e colaboracao; Diagramas de estados; Diagramas para desenho do

sistema; Diagrama de componentes; Diagrama de instalacao.

No processo de definicdo e criacdo de um modelo, ndo é obrigatdrio utilizar todos os tipos
de diagramas, dando a UML, a liberdade para se utilizarem apenas os diagramas que se julguem

necessarios.

Como ja foi referido, o desenvolvimento do modelo do PLE a utilizar para estudo de caso,
recorrera aos mapas concetuais, por um lado, por serem perfeitamente adequados a descri¢do
do modelo de PLE que se pretende implementar, e por outro, por serem também, as ferramentas
de modelacdo que mais se enquadram no ambito da presente dissertacdo. Todavia, a titulo
exemplificativo, serdo apresentados dois diagramas da UML, um diagrama de “Use cases” €

um diagrama de classes, aplicados ao PLE a desenvolver no ambito do presente estudo.

3.4 Ferramentas para a criacdo de mapas mentais, concetuais e modelos
em UML™

Existem na Web, vérias ferramentas para a criacdo de mapas mentais € mapas
concetuais, que sdo, em minha opinido, e como ja se referiu na presente dissertacdo, as
ferramentas mais adequadas para a descri¢do grafica do modelo de PLE’s a criar no ambito do

presente estudo. A titulo exemplificativo, apresentam-se a seguir, breves descri¢es de algumas
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ferramentas, que poderdo ser utilizadas ndo sé no desenvolvimento de PLE’s, mas também, no
estudo e compreensdo de qualquer area de conhecimento. Estas ferramentas para além de
permitirem a integracéo de informacao multimédia (texto, imagem, video, etc), disponibilizam
também de varias funcionalidades que permitem a colaboracdo em tempo real. Entre estas

ferramentas, destacam-se, as que apresento seguidamente:

1. MindMup (https://www.mindmup.com/) : Este site disponibiliza uma opgéo gratuita,
que possibilita a criacdo de um n.° ilimitado de mapas concetuais até 100 Kb, fazendo o
armazenamento na Cloud, o que permite que 0os mapas concetuais criados, fiqguem
imediatamente disponiveis em qualquer dispositivo utilizado (smartphone, tablet,
desktop, etc).

2. Mindomo (https://www.mindomo.com/pt/): O Mindomo é uma excelente ferramenta
para a criacdo de mapas mentais e mapas concetuais. Disponibiliza também varias
funcionalidades, para a elaboracdo de apresentacdes na forma de slides. Os mapas
desenvolvidos com o Mindomo, tém a possibilidade de integrar imagens, audio clips,
videos e hiperligagdes;

3. bubbl.us — (https://bubbl.us/): uma boa ferramenta para a criacdo de mapas mentais
atrativos, sendo também uma ferramenta para “Brainstorming”. Disponibiliza ainda, de
funcionalidades e ferramentas para partilha e colaboracéo.

4. Popplet — (http://popplet.com/): E mais uma boa ferramenta, que permite a criagéo e
partilha de mapas mentais e concetuais. Disponibiliza também vérias funcionalidades,
que permitem a integracdo de texto em varios formatos, imagens, desenhos,
hiperligagcOes, permitindo ainda a exportagédo final do trabalho para um documento em
PDF ou para uma imagem.

5. MindMeister (https://www.mindmeister.com/pt): O “mindmeister” é mais uma boa
ferramenta para criacdo de mapas mentais e concetuais online, permitindo também a
captura, desenvolvimento, e partilha de ideias de uma forma colaborativa.

Todas as ferramentas referidas, estdo disponibilizadas online na Web. Todas elas
disponibilizam de vérias opcGes de subscri¢do, desde a subscri¢do gratuita, normalmente muito
limitada, até a outros pacotes pagos, que disponibilizam de mais funcionalidades e mais ou menos
funcionalidades, em funcéo do preco.

Existem também na Web, vérias aplicaces, residentes na Cloud, vocacionadas sobretudo
para organizacOes, que permitem criar mapas concetuais e apresentacdes atraentes, a partir de

simples ideias.
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Estas aplicacbes ou software para gestdo de organizagOes, apesar de terem muitas

potencialidades, ttm o inconveniente de n&o disponibilizarem normalmente subscri¢des

gratuitas. E o caso por exemplo das aplicacdes, Crowdicity Idea Management “%e da aplicacio

Ideawake**

Também existem ferramentas de software para trabalhar em modo offline, e a titulo de

exemplo referimos apenas trés:

Concept Mapping software da Edraw : Este software freeware, disponibiliza das
ferramentas e da simbologia essencial, para a construcdo de mapas mentais e concetuais-
O site da Edraw™, disponiliza de varios templates, e de outros produtos adequados para
apresentacdes (infograficos, organigramas, etc), dando ainda muitas dicas para a
concecdo de mapas concetuais.

SmartDraw?® : Este software, disponibiliza de uma verséo residente em Cloud para
trabalhar totalmente online e outra para trabalhar offline, obrigando neste segundo caso,
a fazer previamente o download do software. Ambas a versdes sdo shareware, i.e.,
podem ser utilizadas gratuitamente durante um determinado periodo de tempo (neste
caso 7 dias), ao fim do qual, serd necessario efetuar uma subscricdo paga, para se poder
continuar a trabalhar com o software. Este software, € muito adequado para fazer
apresentacdes, disponibilizando uma grande paleta de ferramentas e simbologia, para
fazer varios tipos de graficos e mapas, onde se incluem também os mapas mentais e
concetuais.

Microsoft Office Visio: O Visio faz parte do pacote Office da Microsoft, integrando
varias paletas de ferramentas e simbologia, para diversos tipos de diagramas, mapas, €
apresentacdes, entre eles 0s mapas mentais e concetuais. O Visio também disponibiliza,
de paletas de ferramentas e simbologia, paraa UML e para diversas areas de Engenharia
(e.g. Engenharia Mecéanica, Eletrotécnica, Software, etc). Na presente dissertacdo 0s
mapas concetuais, e também os diagramas de UML, foram desenvolvidos com o
Microsoft Visio 2013.

43 https://crowdicity.com/

4 https://info.ideawake.com/get-started-with-ideawake-today?utm_source=capterra

45 https://www.edrawsoft.com/concept-mapping-software.php

46 https://cloud.smartdraw.com/
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A imagem seguinte, ilustra a paleta de ferramentas para UML no Microsoft-Visio
Professional -2013
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Figura 3.4.1 — Paleta de ferramentas UML, no MS-Visio Professional -2013
Adaptado de: [Microsoft Visio Professional 2013]

No contexto do presente trabalho, importa ainda referir, que existem muito editores
gréficos e ferramentas para UML*’, sendo muitas delas do tipo freeware. E o caso por exemplo
do “Violet UML editor®®”. Todavia, a maioria das ferramentas UML disponiveis sdo do tipo
shareware, e neste caso, disponibilizam de mais funcionalidades, como por exemplo,

funcionalidades de partilha e colaboracéo.

47 Lista de ferramentas para UML https://en.wikipedia.org/wiki/List of Unified Modeling_Language_tools
“8 Violet UML editor - http://alexdp.free.fr/violetumleditor/page.php
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PARTE Il. ESTUDO EMPIRICO
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IV. METODOLOGIA DE INVESTIGACAO

4.1 O problema de investigacdo

Antes de se falar propriamente no problema de investigacdo do presente estudo, convira
em primeiro lugar, apresentar uma definicdo para investigacdo, descrever as caracteristicas de
um problema de investigacdo em educacdo, e as etapas fundamentais associadas a um processo
de investigagéo.

Segundo Tuckman (2012), a investigacdo, é uma tentativa sistematica de atribui¢do de
respostas as questdes. Tais respostas podem ser abstratas e gerais, como € muitas vezes 0 caso
na investigacdo fundamental, ou podem ser com frequéncia altamente concretas e especificas,
como acontece na demonstracdo ou investigagdo aplicada. A investigacdo fundamental, diz
respeito a relacdo entre duas ou mais variaveis. A investigacdo aplicada ou demonstracao,

consiste em testar um produto.

A formulagdo adequada do problema de investigacdo, é essencial em qualquer processo
de investigacdo. Para além disso, nem todos os problemas, sdo integraveis num processo de
investigacdo, por isso, sera conveniente, apresentar numa primeira abordagem, as

caracteristicas de um problema investigacao.

Segundo Tuckman (2012), uma boa formulacdo de problema, deverd evidenciar as
seguintes caracteristicas: 1) estabelecer uma relacdo entre duas ou mais variaveis; 2) ser
formulado de forma clara e sem ambiguidade; 3) formulado em forma de questao; 4) ser testavel
por métodos empiricos, ou seja, deve ser possivel recolher os dados que respondem a questao
formulado; 5) N&o deve representar uma qualquer atitude moral ou ética. Ainda para este autor,
um problema de investigacdo devera ter por base uma questdo (implicita ou explicita)
formulada claramente e sem ambiguidade sobre a relacdo entre duas ou mais variaveis. Um
problema de investigacdo, ndo devera ter por base uma questdo moral ou ética, mas sim uma

questdo testavel.
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O presente estudo debruga-se sobre duas questdes de investigacdo, apresentadas a seguir,
estabelecendo relagdes entre a aprendizagem ao longo da vida e os PLEs

1. Como é que os PLE’s podem ser uma solugdo alternativa para a problemdtica da
aprendizagem ao longo da vida?

2. Como criar modelos de ecossistemas pedag6gicos baseados em PLES, apropriados
para a aprendizagem ao longo da vida?

A resposta a cada uma das questdes, ira permitir reconhecer os PLE’s, como ferramentas
adequadas para a aprendizagem ao longo da vida

4.2 Etapas fundamentais no processo de investigacao

Segundo Tuckman, 2012), as etapas definidas para um processo de investigagdo em
educacdo, sdo as seguintes:

1. Identificagdo de um problema:
Nesta etapa, pretende-se identificar um problema para o qual se pretende encontrar ou
aperfeicoar uma explicacédo. A identificacdo de um problema, pode considerar-se a fase
mais dificil de um processo de investigacdo. De facto, a identificacdo de um problema
ja pressupe uma compreensdo profunda da area onde se enquadra o problema.

2. Revisdo critica da bibliografia (estudos anteriores)
Nesta etapa, serd necessario proceder a uma revisdo da literatura, de modo a conhecer
0 que ja foi investigado sobre o assunto e a luz de que paradigmas.

3. Construcdo de uma hipotese
Apos a identificacdo do problema, é necessario conjeturar e construir hipdteses acerca
das relacdes entre os conceitos identificados nos problemas, no sentido de se formular
a expetativa para o resultado do estudo.

4. ldentificacdo e classificacdo das variaveis
Apds a formulacdo da hipotese, é necessario proceder a classificacdo de variaveis, i.e.,
definir o estatuto de cada variavel. Existem 5 estatutos para varidveis: independente
(); Dependente (D); Moderadora (M); De Controlo (C); Interveniente (It);

5. A Construcdo das defini¢cGes operacionais:
Nesta fase, operacionalizam-se as variaveis, no sentido de as formular em formas
observaveis e mensuraveis, convertendo-as em fatores suscetiveis de serem
manipulados, controlados e examinados.
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6.

7.

8.

10.

11.

12.

13.

A Manipulacéo e controlo de variaveis:
Esta fase € necessaria, para que se possam compreender as relacdes entre as variaveis,
e 0s seus efeitos.

Construcdo de um design de investigacao
“Um design de investigacdo especifica as operacdes a realizar para testar as hipoteses
sobre um determinado conjunto de condi¢des” (Tuckman, B, 2012, p- 73),

Identificacdo e construcdo dos planos e instrumentos de observacao e de medida
Apos conclusdo das duas fases anteriores, é necessario adotar ou construir os planos e
instrumentos para medir as variaveis selecionadas

Elaboracéo e aplicacdo de questionarios ou guides de entrevistas
Em muitos estudos em educacdo, 0s questionarios e as entrevistas, sdo 0s principais
instrumentos de recolha de dados.

Realizacdo das analises estatisticas
Uma vez finalizada a recolha de dados, é necessario submeter os dados recolhidos a
uma analise estatistica, no sentido de se apresentarem as conclusdes e generalizaces,
bem como o teste das hipoteses.

Redacdo do documento de investigacao
A estrutura e formato do documento obedece a vérias normas. Para o caso do Mestrado
em Pedagogia do e-learning, a estrutura e formato do documento de investigacéo, tera
de obedecer as normas descritas no documento da instituicdo: Normas de Apresentacao
das Dissertacdes [Mestrado] e das Teses de (Doutoramento) da Universidade Aberta
(Universidade Aberta, 2014).

A organizacéo e o desenvolvimento da avaliacdo da investigacéo
O investigador no dominio da educacdo, esta obrigado a ter uma clara compreensdo da
avaliagdo em investigagdo. Existem dois tipos de avaliacdo, a formativa e a sumativa. A
sumativa constitui uma parte do processo de demonstracdo ou investigacdo aplicada.

A organizacéo e o desenvolvimento de um processo de investigacdo qualitativa

No caso de um processo de investigacdo qualitativa, as metodologias fundamentais séo
a observacdo, a entrevista, e analise dos documentos arquivados. Os dados da
investigacao, sdo os resultados escritos obtidos com as metodologias referidas.
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4.3 Metodologias de investigacdo em educacao

A educacdo gera varios processos, promovendo intencionalmente o desenvolvimento
individual, social, e cultural, na medida em que oferece a cada ser humano um patrimoénio
comum (espiritual, material, e de competéncias varias). Em virtude da complexidade dos
processos gerados pela educacdo e das suas caracteristicas especificas, os fendmenos
investigados no ambito da educacdo sdo normalmente complexos, coexistindo por vezes
variaveis de dificil controlo e anélise. Ainda assim, € possivel e desejavel, aplicar o método
cientifico no &mbito da investigacdo em educacdo. Existem trés metodologias de investigacdo

em educacdo que passamos a apresentar.

A metodologia quantitativa, comeca normalmente por apresentar objetivos, procurando a
verificacdo de determinados resultados. Esta metodologia, esta por isso mais associada a um
raciocinio de natureza dedutiva. A metodologia quantitativa é mais apropriada para
investigacOes, cujos objetivos implicam a obtencdo de generalizacdes que expliqguem a
realidade, no sentido de se poderem prever e controlar as variaveis associadas a essa realidade.
Por isso, exige da parte do investigador, uma manipulacdo e controle de variaveis, de modo a
procurar eliminar os efeitos de varidveis estranhas ao estudo. A metodologia quantitativa por
se basear em medidas objetivas, tem uma menor probabilidade de ser influenciada pela
subjetividade do investigador, possibilitando ainda a generalizacdo de resultados, o que ndo é

normalmente viavel em investigacOes de natureza qualitativa.

No que se refere a metodologia qualitativa, procura, com base em analises abertas,
descobrir processos explicativos dos fendmenos em estudo, fazendo uma abordagem de
raciocinio do tipo indutivo. Nesta metodologia parte-se da observacdo para a teoria, ou seja,
através da observacdo, e de posteriores analises de dados, poderao clarificar-se as variaveis em
estudo e as suas correlacdes. A metodologia qualitativa estd centrada na forma como o ser
humano interpreta e atribui significado a sua realidade, distanciando-se de uma abordagem de
caris quantitativo, cujo objetivo € encontrar factos e causas para os fendmenos em investigacao.
No dmbito da investigagdo de temas ligados a educagdo, a metodologia qualitativa, surge como

um instrumento que facilita e permite a compreensdo dos fendmenos em estudo. Esta

79



metodologia, é a que mais se tem utilizado nos dominios da educacéo em contextos online e da

Pedagogia do e-learning.

A metodologia de investigacdo utilizada no presente estudo, é sobretudo qualitativa -

descritiva, interpretativa e reflexiva - com op¢éo metodologica de um estudo de caso.

No que se refere a metodologia de investigacdo mista, contempla a aplicagdo de ambas as
metodologias, i.e., a metodologia qualitativa e a quantitativa, permitindo analisar os fendmenos
em estudo sob diferentes perspetivas, havendo também nesta metodologia uma
complementaridade entre as metodologias quantitativa e qualitativa. Portanto, as metodologias
de investigacdo em educacdo suportam-se no método cientifico, podendo basear-se numa
abordagem indutiva, numa abordagem dedutiva, ou até numa abordagem mista. A abordagem
indutiva (associada a metodologia qualitativa), é a que mais se utiliza nos dominios da educacéo
em contextos online e da Pedagogia do e-learning, embora nestes dominios, também seja

possivel utilizar a metodologia mista.

4.4  Métodos de investigacdo em educacao

Os métodos de investigacdo sdo diversos sistemas de procedimentos, utilizados para
obter conhecimentos, ou dito de outra forma, sdo diversos modelos de trabalho ou sequéncias
I6gicas, que ajudam a obter conhecimento cientifico, orientando a0 mesmo tempo uma
determinada investigacdo cientifica; Toda a investigacdo necessita de métodos, no sentido de
facilitar a aproximacao ao fendémeno estudado. Segundo Freixo (2009), existem dez métodos
de investigacdo em educacdo: Método Indutivo; Método Dedutivo; Método Hipotético-
dedutivo; Método Descritivo; Metodo Correlacional; Método Diferencial; Método
Experimental; Método Quantitativo; Método Qualitativo; Estudo de caso.

Como o estudo de caso foi o método utilizado no presente estudo, apresenta-se

seguidamente uma descrigdo mais detalhada deste método de investigagdo em educacéo.

80



O estudo de caso ¢ o estudo intensivo e detalhado de uma entidade bem definida: o “caso”
(Coutinho e Chaves, 2010: 223). Mais do que uma metodologia de investigacdo, o estudo de

caso é uma estratégia ou uma abordagem metodoldgica com cinco caracteristicas chave:

1- O caso é “um sistema limitado” — logo tem fronteiras “‘em termos de tempo, eventos
ou processos”’ e que “nem sempre sdo claras e precisas” (Creswell, 1994): a primeira
tarefa do investigador é pois definir as fronteiras do “seu” caso de forma clara e
precisa.

2- Segundo, é um caso sobre “algo”, que ha que identificar para conferir foco e diregdo
a investigacao

3- Terceiro, tem de haver sempre a preocupacdo de preservar o caracter “unico,
especifico, diferente, complexo do caso” (Mertens, 1998); a palavra holistico & muitas
vezes usada nesse sentido

4- Quarto, a investigagdo decorre em ambiente natural

5- Quinto, o investigador recorre a fontes mualtiplas de dados e a métodos de recolha
muito diversificados: observaces diretas e indiretas, entrevistas, questionarios,
narrativas, registos audio e video, diarios, cartas, documentos, etc. (Coutinho e
Chaves, 2010: 224)

As metodologias de investigacdo utilizada no presente estudo, é sobretudo qualitativa -
descritiva, interpretativa e reflexiva - com opcdo metodoldgica de um estudo de caso
“intrinseco”, o qual, segundo Stake (citado em Coutinho e Chaves, 2010:226) é utilizado “(...)
guando o investigador pretende uma melhor compreensdo de um caso particular que contém

em si mesmo o interesse da investigagdo” (Coutinho e Chaves, 2010:226).

No presente estudo, o caso é um PLE criado no &mbito da dissertacdo, que visa ilustrar
um ecossistema pedagdgico de aprendizagem de uma determinada tematica. O
desenvolvimento e criacdo do PLE, segue a linha de estudo apresentada por Coutinho e Chaves,
fazendo nomeadamente uma definicdo clara do caso, a descricdo do contexto em que se insere,

dos seus objetivos, justificando também a pertinéncia do estudo.

— A definig¢do clara do “caso” e a delimitagdo das suas ‘‘fronteiras”;

— Descrigao pormenorizada do contexto em que 0 caso Se insere;

— Justificacdo da pertinéncia do estudo e quais 0s objectivos gerais que persegue (o seu foco);
Identificacdo da estratégia geral, justificando as razoes da op¢do porcaso ‘“Unico” ou
“multiplo”;

— Definir qual vai ser a unidade de analise (ou unidades de andlise);

— Fundamentac&o dos pressupostos tedricos que vao conduzir o trabalho de campo;

— Descrigdo clara de “como” os dados serdo recolhidos, “de quem” e “quando”;

— Descricdo pormenorizada da analise dos dados;

— Justificacdo da Idgica das inferéncias feitas (se for caso disso);

— Definicéo dos critérios que aferirdo da qualidade do estudo. (Coutinho e Chaves (2010: 236)
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Apesar do carater qualitativo (descritivo, interpretativo e reflexivo), o presente estudo
segue as etapas fundamentais de um processo de investigagdo em educacao, fazendo no final
uma generalizacdo objetiva atraves da criacdo de um modelo que pretende responder aos dois
problemas de investigacdo, onde o presente estudo se centra. O presente estudo, apresenta todo
0 processo de criacdo e desenvolvimento de um PLE adaptado a aprendizagem ao longo da
vida, culminando o processo, com a cria¢do de um modelo, que acaba por ser uma abstracéo de
um ecossistema pedagogico adaptado a aprendizagem ao longo da vida. A criagdo de um
modelo, simplifica a compreensdo e interpretacdo do PLE, permitindo também a visualizacéo,
das suas possibilidades de expansdo para outras teméticas e outros PLE’s. A criagdo de um
modelo para um PLE capaz de responder aos problemas de investigacéo do presente estudo,
permitiu:

1. Ajudar a visualizacdo de um ecossistema pedagdgico adaptado para aprendizagem

ao longo da vida, no presente e no futuro (através da visualizacdo das suas
capacidades de expansao.

2. Especificar a estrutura e comportamento do PLE
Guiar e controlar todo o processo de construcdo de um PLE,

Documentar todo o processo e decisfes tomadas, desde a defini¢do clara do caso e
delimitacdo das suas fronteiras (Coutinho e Chaves (2010:236), até a descricdo
pormenorizada do ecossistema pedagogica e respetiva analise de dados.

4.4 Técnicas de recolha e analise de dados
4.4.1. Algumas técnicas

A entrevista € um dos meios mais utilizados para se chegar ao entendimento dos seres
humanos, e para a obtencéo de informac6es nos mais diversos campos. A entrevista, pode ser
feita através de uma grande variedade de formas (e.g. cara a cara, por telefone, email, Web

(video, skype), etc), sendo também utilizada para diversos fins e usos.

As entrevistas, podem classificar-se de diferentes modos, em fungdo da sua estrutura e
fungdes. Apresentamos em primeiro lugar a sua classificagdo quanto a estrutura: Entrevista
estruturada diretiva; Entrevista semiestruturada ou semidiretiva; Entrevista ndo estruturada ou
ndo diretiva; Entrevistas de investigagdo — controlo; Entrevistas de diagndstico —

caracterizagdo; Entrevistas terapéuticas; Entrevista de grupo.
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De acordo com Amado (2013), no que respeita as fungdes, as entrevistas podem ser
Entrevistas de investigacdo e controlo em que a sua funcdo é a de avaliar a adequacdo de
processos com perspetivas ou caracterizacdes elaboradas pelos sujeitos, Entrevistas de
diagnostico-caracterizacdo cujo objetivo é fornecer pistas para a caracterizagcdo do processo
em estudo e Entrevistas terapéuticas, realizadas essencialmente com fins de ajuda e

aconselhamento.

Uma técnica de entrevista muito utilizada em investigacdo educacional é a entrevista de
grupo. Esta deve ser estruturada em termos de blocos tematicos e objetivos. Na elaboragédo do
guido, devera dar-se particular atencdo aos objetivos, a redacdo das questdes e perguntas de
recurso ao tipo das questdes, a sequéncia das perguntas, as transi¢des entre questdes, a condugdo

da entrevista, etc.

Técnicas como pensar em voz alta, autoscopia e estimulacédo da recordacao sao técnicas
baseadas na verbalizacdo dos processos mentais que partem do principio, comum a toda a
investigacao qualitativa, de que é importante captar e estudar os processos de pensamento dos
atores em acdo e interacdo. A autoscopia trata, como é sugerido pela designacdo, de uma
observacao realizada pelo préprio agente da agdo, através do recurso a video gravacdo. Ja a
estimulacdo da recordacéo é uma técnica independente, utilizada no ensino, pela 1.° vez por
Bloom em 1953, sendo descrita como um método que permite fazer inferéncias sobre a
recordacdo de acontecimentos mentais. A técnica dos incidentes criticos conduz a registos de
atividades humanas observaveis, de tal forma completos, que através deles se possam fazer

inducBes ou previsdes sobre o individuo que realiza a acdo (Flanagn, 1954).

Um outro tipo de entrevista é a Analise de narrativas “estorias” e episodios. O conceito
de “narrativa” no contexto da investigacdo qualitativa, apesar de ser entendido de diversos
modos, diz sempre respeito a descricbes e interpretacbes da acdo humana. Por isso,
metodologias autobiogréaficas, etnografia, entrevistas, diarios, etc, acabam também por ser
narrativas. De acordo com Riessman (2008), é possivel distinguir quatro modelos de analise
narrativas, embora ndo se possam considerar mutuamente exclusivos: a Anéalise tematica, a

Analise estrutural, a Andlise internacional e a Analise performativa.

Outra técnica muito interessante é a técnica de Delphi. O seu nome deriva do oraculo de

Delphy tendo sido inicialmente desenvolvida pela “RAND Corporation”, tem sido muito
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utilizada na investigagdo em ciéncias sociais, e nos campos da saude. Esta técnica é
particularmente indicada, nas situagdes em que se pretendem alcangar consensos validos sobre
assuntos em relacao aos quais ndo existe conhecimento certo ou exato. Esta técnica assenta em
varios principios, considerando como principio fundamental, o facto de considerar que a
opinido e pontos de vista de pessoas conhecedoras de um determinado assunto serem
importantes, devendo ser considerados, registados e ponderados. A esta técnica, estdo
associadas 6 etapas de implementacéo e também algumas limitacGes, que importara conhecer e

aprofundar, para quem pretender utilizar esta técnica no processo de recolha de dados.

Os Questiondrios abertos e “composi¢des” sa0 também usados como uma expressao
livre das opinides dos respondentes. A partir da analise das respostas torna-se possivel detetar
as percecdes, experiéncia subjetiva e representacGes 0s respondentes acerca do tema em
apreciacdo. Por esta razdo, esta técnica podera ser de grande utilidade em quadros de pesquisa

qualitativa.

Os Documentos pessoais (diarios, portefolios e epistolografia) e ndo pessoais, segundo
Blumer (1982), representam um relato no qual se da conta da experiéncia de uma pessoa que
expde a sua atividade como ser humano e como participante da vida social. Segundo Bogdan e
Biklen (1994), esta técnica representa qualquer narrativa feita na primeira pessoa que descreva

as acdes, experiéncias e crencas dos individuos.

A recolha e anélise de dados é uma questdo central na investigacdo. Por esta razdo, uma
vez concluida a recolha de dados é necessario analisa-los e interpreta-los. Segundo Bogdan e
Biklen (1994), a anélise envolve o trabalho com os dados, a sua organizacdo, divisdo em
unidades manipulaveis, sintese, procura de padrdes, descoberta de aspetos importantes do que
dever ser apreendido e a decis@o do que vai ser transmitido aos outros.

Existem varias técnicas de andlise de dados, sendo a técnica de andlise de conteudo,
uma das técnicas mais utilizadas na anélise de dados em investigacao social, por ser uma técnica

flexivel e adaptéavel as estratégias e técnicas de recolha de dados.

Esta técnica foi ja utilizada na 1.° guerra mundial, e na 2.2 guerra foi utilizada na analise
de Jornais, com o intuito de detetar indicios da propaganda nazi, nos meios de comunicacao

norte americanos. Desde entdo, analise de contelido tem sido aplicada em varios campos das
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ciéncias humanas, nomeadamente na Linguistica, na Antropologia, Historia, Psicanalise,

Psicologia clinica, etc.

A definicdo de andlise de conteudo, de acordo com Berelson (1952), um dos seus
criadores, consiste numa técnica de pesquisa documental, que procura “arrumar’” um conjunto
de categorias de significagdo, o “contetdo manifesto” dos mais diversos tipos de comunicagdes
(protocolo de entrevistas, historias de vida, documentos de natureza varia, imagens, filmes,
propaganda e publicidade. Portanto, o seu primeiro proposito consiste, em proceder a descricéo

objetiva, sistematica, e eventualmente quantitativa, de tais conteudos.

Todavia, o conceito de anélise de contelido tem sofrido uma evolugdo ao longo dos
tempos, tendo na fase inicial sido mais descritivo e quantitativo, tendo em fases posteriores,
caminhado para um sentido mais interpretativo e inferencial. Portanto, as defini¢cbes mais
atualizadas de andlise de conteldo, ja se enquadram mais, dentro de um sentido interpretativo
e inferencial. Por exemplo, para Krippendorff (1990), a analise de contetdo, € uma técnica de
investigacdo que permite fazer inferéncias, validas e replicaveis, dos dados para o seu contexto.
Para Robert e Bouillaguet (1997), a analise de contetdo é uma técnica que possibilita o exame
metodico, sistematico, objetivo, e em determinadas ocasides, quantitativo, do conteudo de
certos textos, com vista a classificar e a interpretar os seus elementos constitutivos, que ndo sdo

totalmente acessiveis a leitura imediata.

Para efetuar a anélise de conteudo, existem varias fases: a fase da Defini¢do do problema
e dos objetivos do trabalho; a fase da Explicitacdo de um quadro de referéncia teérico; fase da
Constituigdo de um “corpus” documental; a Leitura atenta e ativa; a Formulacéo de hipoteses e

finalmente, a Categorizacao.

O presente estudo, utilizara para técnica de analise de dados, a analise de contetdo
fazendo por um lado uma descricdo objetiva, sistematica, e por vezes quantitativa, dos
contetdos do PLE — remédios caseiros — e por outro, um exame metddico, sistematico, objetivo,

do modelo criado para o PLE, e respetivos contetdos.
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4.5 Design do estudo

No que diz respeito as técnicas de recolha de dados, o estudo recorrerd sobretudo as
descri¢des narrativas do PLE em formato blog, que na prética constitui um e-portfélio da
temética escolhida — remedios caseiros — recorrendo também a narrativas e descricdes dos
modelos concetuais criados para o PLE, que para além de especificar a estrutura e
comportamento do PLE, permite perceber se de facto o PLE criado podera ser considerado um

ecossistema pedagogico adaptado a aprendizagem ao longo da vida.

O questionario serd utilizado como técnica de recolha de dados numa amostra nao
probabilistica por conveniéncia (Oliveira, 2001) com um grupo de individuos que poderdo ter
bons conhecimentos sobre PLE’s tendo sido selecionado, o grupo de estudantes do mestrado

em Pedagogia do e-learning na medida em que a tematica é estudada no curso.

Embora de acordo com Lindon et al. (2011), a validade de qualquer investigacdo
pressuponha um conjunto de condi¢cbes como: que a amostra seja representativa da populacao;
exista quantidade e diversidade de dados; as conclusdes possam ser generalizadas; o estudo
possa ser repetido por outro investigador com resultados idénticos, essas premissas parecem ser
mais adequadas para estudos do mercado, o nosso estudo de caso pode apoiar-se numa amostra

por conveniéncia.

Foi concebido um questionario a ser administrado online que coloca varias questdes
sobre o tema - PLE’s como instrumento e solugdo para a aprendizagem ao longo da vida. AS
questdes foram elaboradas tendo em consideracéo a reviséo da literatura e os objetivos do nosso
estudo de caso. As questdes foram disponibilizadas num questionario online, podendo ser
encontradas em https://goo.gl/forms/cFD8YNFXSt7Rf4XZ2. A totalidade do questionario e

respetivas questdes, sdo descritos nos Anexos. Na pagina seguinte, apresenta-a a matriz dos

objetivos do questionario e respetivas perguntas.

86


https://goo.gl/forms/cFD8yNFXSt7Rf4XZ2

A tabela seguinte, apresenta a matriz dos objetivos do questionario e respetivas perguntas.

Objetivos Gerais Objetivos Especificos Perguntas

Caracterizar o perfil dos participantes a | Identificacdo, Nacionalidade, Idade,
titulo pessoal e profissional. Género,

Conhecer a experiéncia com PLE e ..
Caracterizar a Experiéncia | como funcionou a ambientacéo e que
dos individuos com PLEs | tipo de competéncias foram adquiridas
pelos participantes.

Caracterizacdo

Experiéncias, 12 Experiéncia,
Temas

Contribuicdo do PLE para a
Determinar em que medida a o PLE é Aprendizagem; Instrumento
percecionado como elemento para a adequado para Autoaprendizagem;
aprendizagem Instrumento adequado para a
Aprendizagem ao longo da vida;

Conhecer a relacdo entre
PLE e Aprendizagem

Compreender o papel das Perceber o papel das ferramentas Web | Ferramentas dos meus PLE,
Ferramentas do PLE 2.0 no PLE Ferramentas na construcéo do PLE;

Interagcdo com colegas; Interacéo
com outros PLEs; Mediacéo
Perceber como ¢é a interagdo pedagdgica e tecnologica;
Mediac&o no meu PLE;
Ecossistema pedagdgico

Caracterizar a interacdo
comPLE

Tabela 4.5.1- Matriz dos objetivos do questionarios e respetivas perguntas

A metodologia de investigacdo utilizada no presente estudo, é sobretudo qualitativa -
descritiva, interpretativa e reflexiva - com opg¢do metodolégica do estudo de caso “intrinseco”.

O estudo de caso, envolverd, para além da obtencdo de informacéo através do questionario,
todo o processo de criacdo e desenvolvimento de um PLE adaptado a aprendizagem ao longo
da vida, culminando o processo, com a criacdo de um modelo, que acaba por ser uma abstracédo
de um ecossistema pedagdgico adaptado a aprendizagem ao longo da vida. Ou seja, o “estudo
de caso” centrar-se-4 na criagdo de um modelo representativo de um ecossistema pedagdgico
para a aprendizagem ao longo da vida. A criacdo deste modelo, ira simplificar a compreenséo
e interpretacdo do PLE, permitindo também a visualizacdo, das suas possibilidades de expanséo
para outras tematicas e outros PLE’s.

Relativamente as técnicas de recolha de dados, o estudo recorrerd: 1) aplicacdo de
questiondrio a uma amostra por conveniéncia para recolher percecfes dos estudantes do
mestrado em Pedagogia do eLearning; 2) descri¢fes narrativas do PLE em formato blog, que
na pratica constitui um eportfdlio da tematica escolhida — remédios caseiros —; 3) narrativas e

descricdes dos modelos concetuais criados para o PLE. Os diversos modelos descritivos do
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PLE, para além de especificarem a estrutura e comportamento do PLE nas suas diferentes
vertentes, irdo permitir perceber, se de facto o PLE criado poderd ser considerado um
ecossistema pedagdgico adaptado a aprendizagem ao longo da vida.

No que respeita as técnicas de analise de dados, o presente estudo, recorrera a analise de
contetdo fazendo por um lado, uma descrigdo objetiva, sistematica, e por vezes quantitativa,
dos contetdos inseridos no PLE — remédios caseiros — e por outro, um exame metodico,
sistematico, objetivo, do modelo criado para o PLE, e respetivos conteudos. A analise de
conteudo, ird permitir efetuar generalizagdes, a partir das conclus@es obtidas pelo estudo.

Na recolha bibliogréafica efetuada. foram analisados varios estudos desenvolvidos dentro
de um ambito semelhante ao estudo onde a presente dissertacdo se centra, € por vezes com
alguns pontos comuns. E o caso por exemplo, do estudo apresentado por Rodrigues & Pedro
(2012) no qual os autores se focam sobretudo em praticas de ensino aprendizagem centradas
em torno de PLE’s, e o seu impacto e possivel integragdo em quadros de ensino / aprendizagem.

Também o estudo desenvolvido no @mbito de uma tese de doutoramento em didatica de
ciéncias da educacdo e tecnologia por Maia (2017) apresenta algumas semelhangas com o
presente estudo, sobretudo na parte que diz respeito a aplicacdo de linguagens de modelacéo
(e.g. IMS-LD), na representacdo de objetos de aprendizagem, e no planeamento de préaticas de
ensino / aprendizagem em contextos de e-learning. Todavia, e apesar do presente estudo, ter
alguns pontos comuns com outros estudos ja efetuados, apresenta vérias especificidades e
singularidades, por um lado, no que diz respeito ao processo de criacdo de ecossistemas
pedagdgicos de aprendizagem adaptados a aprendizagem ao longo da vida, tendo por base
PLEs, e por outro, na aplicacdo de modelos concetuais ao processo de criagdo e
desenvolvimento de PLE’s, O desenvolvimento de PLE’s através de modelos, torna o processo
mais facil de entender, definir, quantificar, visualizar, simular, e até de expandir para outros
quadros de ensino / aprendizagem que ndo propriamente PLE’s. Portanto, ¢ para concluir, 0
presente estudo, pretende dar resposta aos dois problemas de investigacéo referidos no ponto
4.1, apresentando varias singularidades e especificidades, relativamente a outros estudos ja
efetuados dentro do mesmo ambito, permitindo obter conclusdes singulares, expansiveis e

generalizaveis.
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V. O ESTUDO DE CASO

5.1 Apresentacdo dos Resultados do Questionario

O questionario pretendeu obter alguma informacdo sobre a adequacdo dos PLE para a

aprendizagem ao longo da vida, possibilitando a orientacdo para a fase da sua criagéo.

O questionario disponibilizado aos alunos do Mestrado em Pedagogia do e-Learning da
UADb* foi também disponibilizado e divulgado através do blog construido, no d&mbito do
mestrado em pedagogia do e-Learning®. As paginas deste blog, foram bloqueadas com uma
password, tendo sido fornecida apenas as pessoas que responderam ao questionario. Embora,
inicialmente se tenha previsto, que a disponibilizacdo do questionario no blog da parte
curricular do mestrado, e também na rede académica SOL, iria permitir a obtencdo de uma
amostra relevante e significativa, no final, apenas obtivemos 11 respostas. Nesta situacao, a
amostra ndo se pode considerar com suficiente representatividade da populacdo em estudo. Por
esta razdo, os resultados deste questionario, sdo divulgados no presente estudo, a titulo

meramente indicativo e como orientacao para a sua construcao.

PERGUNTAS resposTas (RN

11 respostas

INDIVIDUAL Aceitar respostas .

Secgdo de Sensibilizagao
Video de Sensibilizacao.

Video de sensibilizagédo 2. Apresentagao na 7.2 Conferéncia do Mestrado -

MPEL

Figura 5.1.1- Questionario PLE’s — Resultados- Resumo®*

“Universidade Aberta
%0 https://elearningguotes.wordpress.com/
51 Adaptado de : https://goo.gl/forms/cFD8yNFXSt7Rf4XZ2
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No que respeita a nacionalidade verificou-se que 54,6% dos inquiridos eram de
nacionalidade portuguesa, 27,3 % brasileiros e 9,1% de Cabo Verde.

Nacionalidade

Qual a sua nacionalidade?

11 respostas

6

5 (45,5%)

2(18,2%)

1(9,1%) 1(9.1%) 1(9.1%) 1(9,1%)

20 Brasil Brasileira Cabo Verde Portugal Portuguesa

Figura 5.1.2— Questionario PLE’s —Resultados- 1.2 questdo

No que respeita ao género, 63,6% séo do sexo feminino e 36,4% do sexo masculino

Sexo

11 respostas

@® Masculino
@ Feminino

&

Figura 5.1.3— Questionario PLE’s —Resultados- 2.2 questdo®?

52 Adaptado de : https://goo.gl/forms/cFD8yNFXSt7Rf4XZ2
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No que se refere a idade, a média é de 38,8 anos de idade, num intervalo entre 20 e 51

anos, como é documentado na figura apresentada a seguir.

Qual a sua idade

11 respostas

51
20
23
28
33
32
50
29
a7
43

26

Figura 5.1.4— Questionario PLE’s —Resultados- 3.2 questdo

Na questdo relativa a - Conhecimento inicial de PLEs, - 54,5 % dos respondentes ndo
tinham conhecimento do conceito de Ambiente Pessoal de Aprendizagem, muito embora 45,5%

afirmassem que ja tinham tido.

Conhecimento inicial sobre PLE's

Antes de iniciar a unidade curricular de Processos Pedagdgicos em
E-learning (PPEL), do MPEL (Mestrado em Pedagogia do e-Learning) ja
tinha algum conhecimento sobre o conceito de Ambientes Pessoais de
Aprendizagem (PLE's — Personal Learning Environments)?

11 respostas

®sm
@ Nio

Figura 5.1.5- Questionario PLE’s —Resultados- 4.° questdo®

53 Adaptado de : https://goo.gl/forms/cFD8yNFXSt7Rf4XZ2
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Relativamente a Experiéncia com PLESs, quando inquiridos sobre se ja tinham criado
algum PLE, 63,6% dos respondentes afirmaram que sim, e 36,4% dos respondentes,

afirmaram que néo.

Experiéncias -PLE's

Ja criou alguma vez um PLE?

11 respostas

® siv
@ NAO

Figura 5.1.6— Questionario PLE’s —Resultados - 5.2 questdo®*

Na pergunta relativa ao momento de criacdo do primeiro PLE (vide figura 5.1.7, da
pagina seguinte), as respostas dividiram-se do seguinte modo: dos 63,7% que afirmaram ja
terem criado um PLE, 18,2% foi durante a UC® PPeL do MPeL e 54,5% fora do &mbito da
UC PPeL do Mestrado em Pedagogia do e-learning. Por outro lado, 27,3% afirmaram nunca

o ter feito.

Quando inquiridos sobre a contribui¢édo para a autoaprendizagem individual (vide figura

5.1.8), a maioria 72,7% responde afirmativamente, embora, 18,2% considere que nao sabe.

Estes dois resultados, estdo documentados respetivamente, nos dois graficos

apresentados na pagina seguinte.

54 Adaptado de : https://goo.gl/forms/cFD8yNFXSt7Rf4XZ2
55 UC - Unidade de crédito
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Momento de criagdo do 1.°PLE

1.2 Experiéncia com PLE's

Quando é que criou o seu primeiro PLE?

11 respostas

@® Fora do ambito da UC PPEL -
Processos Pedagdgicos em e-
Learning - do MPEL (Mestrado em
Pedagogia do e-Learning

@ Durante o decurso da UC - "PPEL"
do MPEL

@ No final da UC - PPEL do MPEL

@ Nunca construi um PLE (Ambiente
Pessoal de Aprendizagem)

Figura 5.1.7— Questionario PLE’s —Resultados — 62 questdo

Contribuigdo dos PLE's para a aprendizagem

Os PLE's contribuiram para a sua auto aprendizagem?

11 respostas

@® Sim

@ Nio

® Talvez
® Niosei

Figura 5.1.8— Questionario PLE’s —Resultados — 7.2 questdo®

56 Adaptado de : https://goo.gl/forms/cFD8yNFXSt7Rf4XZ2
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Quando inquiridos sobre as Ferramentas, na questdo -“As ferramentas Web 2,0 sdo uma
mais valia para a aprendizagem” - 0S respondentes situaram-se do seguinte modo: na sua
maioria, concordaram. Dos quais, 72,7 % concordam totalmente; 18, 2% concordam; e 9,1%
indecisos. Ja na pergunta “A utilizacao de ferramentas é imprescindivel para a constru¢do dum
PLE”, a maioria concorda distribuindo-se entre o concordo totalmente (27,3%) e o concordo

(63,6%), e apenas 9,1% mostraram indecisao.

Ferramentas dos meus PLE's

As ferramentas da Web 2.0, disponibilizadas nos PLE's constituem em
sua opinido uma mais valia para a aprendizagem?

11 respostas

@ Concordo totalmente
@ Concordo

@ Talvez

@® Discordo

@ Discordo totalmente

Figura 5.1.9— Questionario PLE’s —Resultados - 8.2 questéo

A utilizagao de ferramentas (web 2.0 ou outras ferramentas adequadas)
é imprescindivel para a construgao de um PLE.

11 respostas

@ Concordo totalmente
® Concordo

® Talvez

@ Discordo

@ Discordo totalmente

Figura 5.1.10- Questionario PLE’s —Resultados - 9.2 questdo®’

57 Adaptado de : https://goo.gl/forms/cFD8yNFXSt7Rf4XZ2
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No que respeita a interacdo disponibilizada pelos PLES, nomeadamente, “O meu PLE
permitiu-me interagir mais com 0S meus colegas”, as opinides dividem-se embora
maioritariamente concordem: 9,1% concorda totalmente e 455% admite que sim,

concordando, mas 45,5% considera apenas “Talvez”.

Interacgdo com os colegas

O meu PLE permitiu-me interagir mais com os meus colegas.

11 respostas

@ Concordo totalmente
@ Concordo

® Talvez

@ Discordo

@ Discordo totalmente

Figura 5.1.11- Questionario PLE’s —Resultados - 10.2 questdo

Quando inquiridos sobre se- “O acesso a PLEs de outros colegas permitiu maior interacéo

entre colegas e grupos”- as tendéncias registadas na pergunta anterior mantiveram-se.

0 acesso a PLE's de outros colegas, permitiu uma maior interactividade
entre colegas e grupos.

11 respostas

@ Concordo totalmente
@ Concordo

® Talvez

@ Discordo

@ Discordo totalmente

Figura 5.1.12— Questionario PLE’s —Resultados - 11.2 questdo®®

58 Adaptado de : https://goo.gl/forms/cFD8yNFXSt7Rf4XZ2
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No que se relaciona com as Mediacdes Pedagdgicas e Tecnoldgicas nos PLE’s, e as suas
contribuicdes para a aprendizagem, obtiveram-se 0s seguintes resultados: 81,3% considerou que sim e
18,2% afirmou que talvez.

Mediagoes pedagdgicas e tecnoldgicas nos PLE's

Na sua opinido, acha que os ambientes de aprendizagem criados
através de PLE's, integram as adequadas mediagdes pedagodgicas e
tecnoldgicas?

11 respostas

® Sim
® Nio
® Talvez
@ Outra

Figura 5.1.13— Questionario PLE’s —resultados - 12.2 questéo

Relativamente a contribuigdo dos PLE’s para a autoaprendizagem, 72,7 % dos respondentes
opinaram afirmativamente, 18,2% responderam ndo saber, e 9,1% manifestaram-se indecisos,

respondendo com “talvez”.

Contribuigdo dos PLE's para a aprendizagem

Os PLE's contribuiram para a sua auto aprendizagem?

11 respostas

@ sim

@ Nio

® Talvez
@ Nio sei

Figura 5.1.14— Questionario PLE’s —Resultados-13? questao®®

59 Adaptado de : https://goo.gl/forms/cFD8yNFXSt7Rf4XZ2
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Na questao referente a possibilidade de criagdo de ecossistemas pedagdgicos, através de PLE’s,

90,9% dos respondentes, opinou com sim, e 9,1% manifestou-se indeciso, respondendo “talvez”.

PLE's - Ecossistemas pedagdgicos para a aprendizagem ao longo da vida

Em sua opinido, acha que é possivel criar ecossistemas pedagogicos
para a aprendizagem ao longo da vida, através da utilizagédo de PLE's?

11 respostas

@® Sim
@ Nio
® Talvez

Figura 5.1.15- Questionario PLE’s —Resultados- 142 questdo

Na questdo, relativa aos PLE’s como instrumento adequado para a aprendizagem ao longo da
vida, 63,6% dos respondentes afirmou que sim, e 36,4% manifestou-se indeciso, respondendo com

“talvez”.

Considera os PLE's como um instrumento adequado para a
aprendizagem ao longo da vida?

11 respostas

® Sim
@® Nio
® Talvez

Figura 5.1.16— Questionario PLE’s —Resultados- 152 quest&o®

Estes resultados permitem concluir, que apesar de existir algum conhecimento do conceito e da
sua aceitacao por este publico de futuros especialistas, é necessario caminhar ainda para o seu

60 Adaptado de : https://goo.gl/forms/cFD8yNFXSt7Rf4XZ2
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esclarecimento e disseminacdo do mesmo, nomeadamente nas praticas dos professores e
formadores, por exemplo. Os resultados obtidos também permitem direcionar o PLE a
implementar, no sentido de responder melhor a algumas das areas focadas pelos respondentes

como € o caso da interacdo, e da autoaprendizagem.

5.2 Descricdo do PLE a implementar

A opc¢ao metodologica da presente dissertacdo, ¢ o estudo de caso, isto ¢, “(...) 0 estudo
intensivo e detalhado de uma entidade bem definida: o “caso” (Coutinho ¢ Chaves, 2010: 223).
Neste estudo, 0 caso seré a criacdo e implementacdo de um Ambiente Pessoal de Aprendizagem
(PLE) criado pelo proprio investigador, para que ele proprio, possa avaliar o impacto do PLE
que criou para a sua propria aprendizagem. Pretende-se desta forma, criar um ecossistema
pedagdgico para aprendizagem ao longo da vida, cujo estudo possa conduzir a uma solucéo,
que indique que os PLE’s sdo de facto uma solugao alternativa para o problema em estudo — A
aprendizagem ao longo da vida. Se a investigacdo apontar para um caminho, que indique que
os PLE’s, mediante a utilizagdo de determinadas mediagdes tecnoldgicas e pedagogicas, podem
ser uma solucdo alternativa para a aprendizagem ao longo da vida, o estudo podera dar um

contributo muito positivo para a problematica da aprendizagem ao longo da vida.

Mais do que uma metodologia de investigacdo, o estudo de caso, é uma estratégia ou

uma abordagem metodol6gica com cinco caracteristicas chave:

» Primeiro - O caso ¢ “um sistema limitado” — logo tem fronteiras “em termos de
tempo, eventos ou processos” € que “nem sempre sao claras e precisas” (Creswell,
1994): a primeira tarefa do investigador, serd definir as fronteiras do “seu” caso de
forma clara e precisa.

» Segundo, ¢ um caso sobre “algo”, que ha que identificar para conferir foco e
direcdo a investigacdo

» Terceiro, tem de haver sempre a preocupagao de preservar o caracter “unico,
especifico, diferente, complexo do caso” (Mertens, 1998); a palavra holistica ¢
muitas vezes usada nesse sentido

» Quarto, a investigacdo decorre em ambiente natural

» Quinto, o investigador recorre a fontes multiplas de dados e a métodos de recolha
muito diversificados: observacdes diretas e indiretas, entrevistas, questionarios,
narrativas, registos audio e video, diarios, cartas, documentos, etc. (Coutinho e
Chaves, 2010, p. 224)

98



Seguindo a linha de estudo apresentada por Coutinho e Chaves, este relatério de
estudo de caso inclui:
» A defini¢ao clara do “caso” ¢ a delimitacdo das suas “fronteiras”;
» Descricdo pormenorizada do contexto em que 0 €aso Se insere;

» Justificacdo da pertinéncia do estudo e quais 0s objetivos gerais que persegue (0 seu
foco);

Y

Identificagdo da estratégia geral, justificando as razdes da opg¢ao por caso “unico” ou
“multiplo”;

Definir qual vai ser a unidade de analise (ou unidades de analise);
Fundamentacgdo dos pressupostos tedricos que vado conduzir o trabalho de campo;

Descrigao clara de “como” os dados serao recolhidos, “de quem” e “quando’;

YV V V V

Descri¢do pormenorizada da anélise dos dados; Justificacdo da l6gica das inferéncias
feitas (se for caso disso);

» Definigdo dos critérios que aferirdo da qualidade do estudo (Coutinho e Chaves (2010,
pp. 236-237).

O PLE “Remédios Caseiros”, disponivel em, https://remedios-caseiros.blog/, € um ambiente

pessoal de aprendizagem suportado por uma arquitetura de Blog, onde se disponibilizam varios
tratamentos simples para dezenas de afecdes quotidianas. Este PLE, que sera utilizado no estudo
de caso, foi criado sobretudo com o propoésito de ser um ambiente pessoal de aprendizagem do
autor, coligindo informaces de varios tipos e de varios sitios da internet (blogs, redes sociais,
videos, fotografias, etc), no sentido de divulgar e partilhar alguns tratamentos simples, baseados
em preparacdes caseiras, que sao frequentemente a melhor solucgéo para pequenas questdes de
salde. O blog disponibiliza também uma lista de chas e alimentos com beneficios reais para a
saude.

O PLE baseado num blog, disponibiliza ainda de ligacdes para rede sociais, Rss feeds,
links, e a possibilidade de envio de comentarios, permitindo a cria¢do progressiva de uma rede
pessoal de aprendizagem (PLN-Personal Learning Network). Desta forma, tenta obedecer aos
principios que estdo na génese dos PLE’s. Segundo Downes (2006) a ideia base do ambiente
de aprendizagem pessoal é a migracao da gestdo da aprendizagem, da institui¢do para o aluno,
permitindo a sua integracdo num ambiente composto por uma rede de pessoas, Servicos e
recursos. Na opinido de Siemens (2008) o conceito de PLE surge precisamente como resultado
do desenvolvimento de tecnologias baseadas na Web 2.0, da interacdo e colaboragéo social, ndo

99


https://remedios-caseiros.blog/

devendo apenas ser entendido como um simples ambiente baseado em tecnologia, mas antes
uma rede de pessoas, artefactos e ferramentas envolvidas em atividades de aprendizagem
(Siemens, 2007b). No interior de um PLE, a conexdo com uma ou mais comunidades de

aprendizagem funciona como um dinamizador de aprendizagem.

Havendo um interesse especial do autor da presente dissertacdo no tema, Remédios
Caseiros, foi criado um PLE, onde para além de se disponibilizarem vérios tratamentos simples
e caseiros para muitos problemas de salde, disponibiliza-se também uma lista de chas, tisanas,
e alimentos com comprovados beneficios para a saude. Por outro lado, a aquisicdo de
conhecimentos sobre tratamentos e remédios caseiros, € muito Util para qualquer pessoa, pois
ninguém precisa de correr para 0 médico, sempre que aparece um problema simples e benigno
de satde, como uma nddoa negra, uma esfoladela, uma dor de cabeca, etc. Muitas vezes a cura

estd mesmo a mao de semear.

Como dizia o cineasta Portugués Manoel Oliveira — “E mais importante a satde do que o
dinheiro. Uma pessoa com saude pode dormir na soleira de uma porta. E um ricalhaco doente
pode ndo ter posi¢cdo na cama”. Este tema € de tal maneira importante, que em minha opinido,
o conhecimento de remédios e tratamentos caseiros, e de alimentos com beneficios

comprovados para a saude, deveria estar integrado na curriculum do ensino secundario.

O PLE — Remédios Caseiros — assenta no principio de Hipdcrates - Que o alimento seja a

tua melhor medicina, e a tua medicina que seja o teu alimento.”

Nesta altura sera conveniente referir, que 0 na Web existem varios blogs, sites, e Wikis,
centrados na tematica dos remédios caseiros, onde também se poderdo encontrar solucdes e
tratamentos simples, para pequenos problemas de salde e mazelas. Todavia, esta situacdo ndo
inviabiliza ou desvaloriza a criagdo do blog, https://remedios-caseiros.blog — pois foi criado

com o principal proposito de o tornar num Ambiente Pessoal de Aprendizagem. De facto, e
como refere Downes (2016), as pessoas para se tornarem aprendizes efetivos, precisam de ser
capazes de aprender por conta propria. Precisam de ser capazes de encontrar 0s recursos que

precisam, montar seu proprio curriculo e forjar seu proprio caminho de aprendizagem.

Neste sentido, a criacdo de qualquer blog, site, Wiki, tem sempre o seu valor, e vale sempre

apena, desde que tenha como principal proposito a criacdo de um Ambiente de Aprendizagem.
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Para além disso, e como é referido por Fernando Pessoa — “Tudo vale a pena quando a alma,

ndo é pequena’’.

5.3 Fases seguidas na construcéo e desenvolvimento do PLE — Remédios-

Caseiros

Como foi apresentado no capitulo 2.9, existem varias defini¢des para PLE’s, havendo
também, varios requisitos, e especificagdes a utilizar na construgdo de PLE’s. As varias
defini¢des de PLE’s, apesar de serem mais ou menos sintéticas, em termos de contetido sdo

muito proximas.

Pela interiorizacdo efetuada das varias defini¢bes de PLE, a construcdo do modelo deste
PLE, assumiu sobretudo, um Ambiente Pessoal de Aprendizagem (PLE), como sendo uma
colecdo de ferramentas gratuitas, distribuidas e baseadas na Web (e.g. ferramentas da web
2.0), geralmente centradas em torno de um blog ou de um Web site, interligadas, agregando

varios contetdos, e fazendo uso de feeds RSS e varios scripts HTML.

Tendo em linha de conta, as descri¢oes feitas sobre PLE’s no ponto 2.9, relativamente as
definicdes, especificacbes, requisitos, e modelos, e também o facto, de se pretender criar um
PLE suportado por uma arquitetura baseada num Web site com blog integrado, as fases que

foram consideradas na construgdo do PLE foram as seguintes:

Fase 1. Objetivos e Motivagéo

Fase 2. Misséo e Valores do PLE

Fase 3. Coleta de informacao

Fase 4. Planeamento

Fase 5. Desenvolvimento (contemplando a reflexdo, conexao e publicacéo)
Fase 6. Teste e processamento

Fase 7. Manutencao e atualizagéo
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FASE I - Objetivos e Motivagdo

A definicdo dos objetivos do PLE é fundamental. A defini¢do dos objetivos devera ser a
primeira tarefa a realizar no processo de construcdo de um PLE, para que possamos redirecionar
a sua arquitetura para o tema ou temas que desejamos aprender. Os objetivos a definir, devem
ser SMART (Specific, Measurable, Achievable, Realistic, Timing) que passamos a descrever:

e Specific (Especifico) — Descrever o mais especificamente possivel, os objetivos do

PLE;

e Measurable (Mensuravel) — Para podermos monitorizar convenientemente cada
objetivo, é necessario criar para cada objetivo, métricas que permitam a sua avaliacao;

e Achievable (Alcancavel) — Os objetivos definidos devem ser realistas e alcancaveis;

e Realistic (Realista) — Os objetivos devem ser realistas. Neste sentido, é necessario
garantir, que se dispdem dos recursos tecnologicos e humanos, necessarios a realizacdo
dos objetivos;

e Timing (Tempo) — Todos 0s objetivos, deverdo ter um limite de tempo para serem
atingidos.

Embora a motivacdo, ndo seja propriamente uma fase no processo de construcdo de um
PLE, é muito importante termos consciéncia do que realmente nos leva a criar um PLE. Séo
varias as motivacdes que poderemos considerar, desde a partilha com outros, aprofundar

conhecimentos numa determinada area, tornar-se especialista numa determinada area, etc.

Os objetivos definidos para o PLE — Remédios Caseiros — sdo “SMART” (Specific,
Measurable, Achievable, Realistic, Timing), coincidindo em grande medida, com os problemas

de investigacdo, integrados na presente dissertacdo

1. Criar um PLE’s, que possa ser uma solucdo alternativa para a problematica da
aprendizagem ao longo da vida, de um determinado tema ou area de conhecimento?

2. Criar um ecossistema pedagogico, baseado num PLEs, apropriado para a
aprendizagem ao longo da vida, de um determinado tema ou area de conhecimento?
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FAse 11 - Missao e Valores do PLE

Tendo em consideracdo o que foi referido na fundamentacédo tedrica, a definigdo dos

valores e da missdo do PLE, facilita a partilha do conhecimento, a empatia com outros

aprendentes, o “networking” ¢ em ultima analise, a autoaprendizagem. Contribui também para

associar uma identificacdo do nosso PLE.

Miss&o do PLE — E o proposito da existéncia do PLE, ¢ a sua razdo de ser, devendo

orientar para todos os objetivos (aprendizagem, sociais, humanos, financeiros, etc.)

Missdo do PLE Remédios Caseiros - Criar experiéncias de autoaprendizagem e
conhecimento, num quadro pedagdgico inovador, com experiéncias colaborativas em

rede.

Vis&o do criador do PLE: - E a situaco de aprendizagem que o criador do PLE deseja

chegar, num periodo de tempo pré-definido.

Visdo do PLE Remédios Caseiros - Tornar o PLE, num espaco de
ensino/aprendizagem, com construcdo coletiva do conhecimento, contribuindo para a

salde e felicidade, de todos os que com ele se envolverem

Valores do PLE — Sédo os ideais de atitude, comportamento, e resultados, que devem
estar presentes em todo o processo de aprendizagem suportado pelo PLE, bem como

nas relacdes com outros parceiros e aprendentes. Neste caso, PLE- Remédios Caseiros:

1. Salde em primeiro lugar

2. Valorizar quem contribui para o PLE
3. Etica e respeito

4. Inovacao

FASE I11 - Coletar Informagéo

Coletar informacéo relevante para o PLE, é uma fase muito importante na construgdo

de um PLE. A informacéo a coletar devera ter em linha de conta os objetivos, a missao e 0s

valores do PLE. O processo de autoaprendizagem num PLE, comeca logo nesta fase de coleta

de informacéo e dados. Nesta fase, € necessario ter em linha de conta os contetdos que se
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pretendem integrar no PLE, e também a populacdo alvo, com quem se deseja colaborar e
partilhar informacdo. Embora a atribuicdo de um nome ao PLE, possa ser feita em qualquer
fase, € normalmente nesta fase que ja se reinem condic¢des para a atribuicdo de um nome ao
PLE.

FASE IV - Planeamento

Nesta fase, € importante definir um cronograma, que ilustre todas as fases de
desenvolvimento e implementacdo do PLE. E também nesta fase, que se escolhe e adota o
modelo mais adequado para a criagdo do PLE. Para o caso do PLE Remédios Caseiros, 0
modelo adotado foi o modelo dos 4C’s, de Chris Sessums (2006) -vide ponto 3.2. O

cronograma, € disponibilizado no capitulo Anexos.

FASE V - DESIGN

Definir o design € um passo importante na construcdo de um PLE, pois o design definira a
aparéncia ou rosto do PLE, a forma como vou influenciar e colaborar com outros aprendentes,
e a forma como vou aprender. Na defini¢do do design do PLE, é importante definir o tema, as
5 principais caracteristicas do PLE, alguns fatores de diferenciagdo de outros PLE’s ja
existentes, a forma como se vai partilhar a informacédo, e a forma como se vai colaborar e
influenciar outros aprendentes. Nesta fase, é também importante definir o logo6tipo do PLE, as
cores e as imagens caracteristicas do PLE. E conveniente e recomendavel, criar varios
protétipos em imagem (normalmente em formato .jpg), para que seja possivel, avaliar o que

mais se adapta ao modelo de PLE que se pretende criar.

Nesta fase, é ainda necessario descrever o0 modelo do PLE através dos mapas concetuais
ou mentais (Mind mapping), recorrendo a ferramentas da Web 2.0, apropriadas para a conce¢ao
de mapas concetuais / mentais, ou entéo, atravées de ferramentas e software offline, como por
exemplo a ferramenta Visio do pacote office. Na tabela 2.9.3.1(pagina -56 ) da presente
dissertacdo, foram disponibilizadas vérias hiperligac6es para ferramentas da Web 2.0, incluindo

ferramentas para a criacdo de mapas mentais, mapas concetuais, e de modelos.

E também nesta fase, que devera ser definido o modelo de interface com o utilizador (user

interface), e as tecnologias e servigcos que pretendemos integrar no PLE. Através da utilizacdo
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de mapas concetuais, sera possivel visualizar a forma de navegar no PLE entre tdpicos e
subtdpicos. De facto, conforme descreve Anderson (2006a) a lista das tecnologias utilizadas na
criagdo de PLEs sdo muitas e variadas, podendo considerar-se todas as tecnologias que vao
desde a abrangente Internet, ao computador pessoal, passando pelos diversos artefactos
multimeédia (fotografia digital, video e &udio), aplicaces (e, g. leitores de noticias, clientes de
mensagens instantaneas, navegadores, calendarios) e servicos (e.g. Weblogs, wikis, etc.).

FASE VI — Desenvolvimento
E nesta fase, que se faz a construgéo propriamente dita do PLE. O Ambiente Pessoal de

Aprendizagem — remedios-caseiros. Blog — foi desenvolvido através da plataforma de gestao de

contetidos Wordpress®:. Talvez a forma mais pratica e facil, de desenvolver um PLE, seja
através de plataformas de gestdo de contetidos, como € o caso do Wordpress ou do Joomla®?,
todavia, o PLE poderia ter sido desenvolvido de outras formas, nomeadamente através de
linguagens de programacao para desenvolvimento de sites e paginas Web, como é o caso da
PHP, Java, Python, HTML, etc. Contudo, esta segunda alternativa, seria na nossa opinido mais
dificil, implicando também alguns conhecimentos de programacao com algumas das linguagens
apropriadas para desenvolvimento na Web.

FASE VI — Testes e Ensaios

Antes do PLE ser disponibilizado na Web a outros possiveis utilizadores, deverdo ser
testadas todas as funcionalidades do PLE, com o objetivo de detetar erros, e possiveis problemas
de compatibilidade entre as varios ferramentas e servicos, integrados no PLE. O PLE s6 devera
ser disponibilizado na Web e a outros utilizadores, apds se confirmar a inexisténcia de erros e
problemas de compatibilidade, e depois de se confirmar que o PLE esta apto a cumprir com 0s
objetivos para que foi criado.

61 Wordpress — E um Sistema aberto de gest&o de contetdos (free and open-source content management system
(CMC) - https://en.wikipedia.org/wiki/WordPress
62 https://www.joomla.org/
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FASE VI — Manutencéo e atualizacdo

ferramentas que sera necessario utilizar para fazer essa manutencdo, nomeadamente
ferramentas para edicao de audio, imagem e video, processador de texto, folhas de calculo, etc.
No caso do PLE ser suportado por um sistema de gestdo de conteldos (CMS -Content
Management System) como o Wordpress, a tarefa de atualizacdo e manutencéo fica bastante

facilitada. A figura seguinte, ilustra o esquema das fases seguidas no processo de

Nesta fase é importante definir, como se vai fazer a atualizacdo e manutencdo do PLE, e as

desenvolvimento do PLE — remedios-caseiros.blog
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5.4 Representacdo visual do PLE — Remédios caseiros — Modelo concetual

Como vimos anteriormente no capitulo da fundamentacdo tedrica, embora a criacdo e
implementacdo de um PLE, ndo implique obrigatoriamente a sua descricéo atraveés de modelos
graficos, como nomeadamente, através de mapas mentais, mapas concetuais, e da UML, é
fortemente recomendével, efetuar previamente a representacédo visual do modelo do PLE, antes
de se proceder a sua implementacdo propriamente dita. Para o caso do PLE —Remédios
caseiros®®,- o modelo gréafico utilizado, foram os mapas concetuais, por serem modelos que
conseguem estabelecer facilmente relagcbes entre conceitos e entidades, e por isso bem-
adaptados a descricao de blogs e web sites. Como o PLE — Remédios Caseiros — esta baseado

numa estrutura em blog, consideramos que a criacdo do modelo do PLE, através de mapas
concetuais seria 0 mais recomendavel e favoravel. No final deste capitulo, serdo ainda
apresentados a titulo exemplificativo, dois diagramas em UML- um diagrama de casos de uso,
e um diagrama de classes. Embora, em nossa opinido, e como j& foi referido, os mapas

concetuais sejam para o caso dos PLE — Remédios caseiros - as ferramentas mais adequadas

para a descricdo visual do modelo do PLE. A UML, como é uma linguagem de modelacao
universal, independente, entre outras coisas, do dominio de aplicacdo, da metodologia de
desenvolvimento, e das ferramentas de modelacao, poderia perfeitamente ter sido utilizada para

a descricédo do PLE.

A figura da péagina seguinte, representa visualmente a estrutura do PLE — Remédios

Caseiros- apresentando nomeadamente:

» As categorias de contetidos — Remédios Caseiros, Tisanas /Chas e Superalimentos.
» As conetividades — através de varios tipos de redes sociais, blogs, wiki’s, e RSS Feeds.

» O armazenamento da informacdo — através do sistema de gestdo de conteldos —
Wordpress- e de uma base de dados.

» A adaptabilidade a diversos tipos de dispositivos — Smartphone, Tablet e Desktop.

63 Remédios caseiros - https://remedios-caseiros.blog/
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Modelo concetual do PLE — Remédios Caseiros

@ https://remedios-caseiros.blog/

Contato
page

Acerca de

a page

O Bas
MyPLE ﬁ%

https://remedios-caseiros.blog/

Tisanas e Chas

v 0000

Remédios Caseiros

0000

Superalimentos

v 0000

Figura 5.4.1 — Modelo Concetual do PLE — Remédios Caseiros

Conforme se podera constatar pela figura anterior, a estrutura do PLE baseia-se numa

estrutura de Web site, onde se encontram integradas paginas em formato Blog, para cada um

dos temas principais — Remédios Caseiros, Tisanas, e Superalimentos, —do PLE. O PLE integra

varios servicos e funcionalidades, nomeadamente:

e Agregacao de RSS feeds e Tags.

e Calendario de eventos e outros widgets.

e Vérios Widgets que séo disponibilizados pela aplicagdo worpress.org.

e Integracdo de multimédia.

e Partilhas e interagdo com redes sociais, com outros grupos, ¢ com outros PLE’s.

e Possibilidade de Openld para autenticag&o.
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Disponibilizagdo de filtros, que permitem nomeadamente fazer avaliacdes (“Like”) e
comentarios.

Possibilidade de utilizagdo de um “QR code” associado ao PLE.

Possibilidade de integracdo de uma base de dados.

Disponibilizacéo de grupos de ferramentas e paginas web, distribuidas por topicos.
Utilizac&o de diversos plugins, disponibilizados pela aplicagcdo wordpress.org.

Capacidade de ajustamento, a diferentes formatos de maquinas, tablet, telemodvel e
desktop.

Etc.

Apresenta-se a seguir, a estrutura Concetual da subcategoria — Remédios Caseiros de Aa Z
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Figura 5.4.2 — Estrutura Concetual da subcategoria — Remédios Caseiros de Aa Z



Cada subcategoria, corresponde a uma 2.2 instancia da instancia principal, herdando por

iSSO as suas caracteristicas principais.

As instancias de 2.° nivel, herdam como ja se referiu as caracteristicas da 1.2 instancia,

todavia acrescentam algumas funcionalidades adicionais especificas, nomeadamente:

e Grupo de ferramentas da Web 2.0.
e Recursos Abertos.
e Recursos Educacionais Abertos

e Grupo de paginas web em formato blog, distribuidas por tépicos, herdando (através de
agregacdo de plugins) todas as caracteristicas da pagina principal (home page).

e Partilha e interagdo através de redes sociais.

e Ligagdes a outros PLE’s, permitindo o estabelecimento de uma rede de ambientes
pessoais de aprendizagem (PLN — Personal Learning Network).

Em termos préticos, a pagina em blog - remédios caseiros, de A a Z — permite encontrar
tratamentos simples e caseiros, para varios problemas simples e benignos de saude, e para uma
grande quantidade de afecdes quotidianas. A utilizacdo de ferramentas da Web 2.0 associada
com diversa informacdo multimédia (e.g. videos), permite criar no blog com um ambiente
bastante amigavel e facil de utilizar. As figuras apresentadas a seguir, ilustram a representacédo
visual, das outras instancias, que correspondem &s outras duas tematicas integradas no PLE-
“Tisanas e Superalimentos, de A a Z. Os comentarios e descri¢des que foram feitas para a

instancia — Remédios caseiros de A a Z — sdo também aplicaveis &s outras duas instancias.
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Estrutura concetual da subcategoria — Superalimentos de Aa Z
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55 Representacdo visual do PLE — Remédios Caseiros —em UML

Como ja se referiu, a linguagem de modelacdo UML, apesar de ser uma linguagem de
modelag&o universal, é sobretudo utilizada no desenvolvimento de sistemas de informacéo e
bases de dados. Todavia, e embora no presente estudo a representacao grafica do PLE, seja feita
através de mapas concetuais, como a UML, € uma linguagem de modelacdo universal,
independente do dominio de aplicagcdo, do processo, da metodologia, e das ferramentas de
modelacéo, serdo apresentados seguidamente dois diagramas da UML, descritivos do PLE —
Remédios Caseiros.

A titulo exemplificativo, serdo apresentados apenas dois diagramas em UML do PLE —

Remédios Caseiros. Um diagramas de Use Cases (casos de uso), e um Diagrama de Classes.

Todavia, a descricdo completa do modelo do PLE em UML, exigiria a utilizagdo dos restantes
diagramas que fazem parte da UML, e que sdo normalmente exigidos na descricdo de qualquer

modelo.
Os diagramas integrados na UML, séo o0s seguintes:

Diagrama de Use Cases (Casos de Uso)
Diagrama de Classes

Diagramas de Sequéncia e Colaboragéo
Diagramas de Estados

Diagramas de componentes

Diagramas de Instalacédo

Desenho do sistema

NookrwnpE

O desenho do sistema permite definir a organizacdo das diversas partes que o
constituem, ilustrando a forma como o sistema cumpre 0s requisitos.
Em projetos de grande dimenséo, em virtude da grande quantidade de informac&o a representar,
é necessario utilizar mais do que um diagrama de cada tipo. Por esta razao, para estes casos,
sera conveniente utilizar a abstracdo de modelacdo denominada de pacotes (Packages) que em
UML, permite dividir a complexidade do sistema em partes mais pequenas para uma melhor

gestao.

112


https://remedios-caseiros.blog/

5.5.1 Diagrama de “Use cases”

Os diagramas de Use Cases sdo utilizados para apresentacao de requisitos® e para assegurar
que tanto o utilizador final como o perito numa determinada &rea possuem um entendimento
comum dos requisitos. O seu objetivo é descrever o que um sistema devera efetuar e ndo como

0 vai fazer. Estes diagramas utilizam as seguintes abstracdes de modelacgéo:

«uses»

<]—

«extends» [Microsoft Visio 2013]

Actor :]

Figura 5.5.1.1 — Simbologia para diagramas de Use cases

Adaptado de:

» Actor: Representa qualquer entidade que interage com o sistema. Pode ser uma pessoa,
outro sistema, etc.

» Use Case: é uma sequéncia de a¢bes que o sistema executa, produzindo um resultado de
valor para o Actor.

» RelacGes: Entre atores e uses cases podem existir os seguintes tipos de relacdes:

o «Uses»: quando um determinado Use Case utiliza a funcionalidade disponibilizada num
outro use case

e «Extends»: Quando existe um comportamento opcional que deve ser incluido num Use
Case.

e Generalizacdo: Quando existe um Use Case que é um a caso particular de um outro use
case.

64 Requisito — O requisito num sistema é uma funcionalidade ou caracteristica considerada relevante na dptica do
utilizador
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Diagrama de Casos de uso “Use cases”, para o PLE — Remédios Caseiros

PLE - REMEDIOS CASEIROS

Beneficios )
Chas

Consultar
Superalimento

CIBERNAUTA

A

isana indicada

Tratamento

o

Conhecer
Tratamento

A

CIBERNAUTA

Figura 5.5.1.2 — Diagrama de Use cases do PLE — Remédios Caseiros

5.5.2 Diagrama de classes

Os diagramas de classes descrevem a estrutura estatica de um sistema, em particular as
entidades existentes, as suas estruturas internas e relacfes entre si. O diagrama de classes
descreve o modelo geral de informacdo do sistema e é composto pelos seguintes elementos

abstratos de modelagdo: Classes de objetos; Relacdes de Associacdo e Generalizacao;

Multiplicidade

Uma classe representa uma abstragdo sobre um conjunto de objetos que partilham a
mesma estrutura e comportamento. Na pratica, um objeto é um caso particular de uma classe,

também referido como instancia da classe. Uma classe é representada por um retangulo,
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subdividido em trés reas: A primeira contém o nome da classe, a segunda os seus atributos e

a terceira contém as suas operagoes.

Nome da classe

-Atributos Adaptado de: [Microsoft Visio 2013]

+Operacodes()

Figura 5.5.2 .1- Notacdo de classe

O Diagrama de classes faz a descricdo formal dos objetos na estrutura do modelo,
descrevendo para cada objeto a sua identidade, os seus relacionamentos com outros objetos, os
seus atributos, e as suas operacdes. A representacdo do diagrama de classes, permite uma
transposicdo quase direta para 0 modelo de um sistema de gestdo de bases de dados (SGBD).
Como o PLE — Remédios Caseiros, foi implementado numa estrutura para Blog, e nao
propriamente numa estrutura de bases de dados, o diagrama de classes do PLE, apresentado a
seguir, ird apenas integrar os objetos e respetivas identidades, e relacionamentos.

[E—

Doenca ou Enfermidade

1

0..n

0..n

Superalimento Outros
Tratamentos

Figura 5.5.2.2 — Diagrama de classes do PLE — Remédios Caseiros
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5.6 Descricdo do PLE, suportado pelo blog - Remédios Caseiros

Na sequéncia da representacdo visual do PLE, atraveés de modelos concetuais, apresenta-se

seguidamente, uma descrigdo mais detalhada do blog — Remédios Caseiros®® - que serviu de

suporte ao PLE, que visou a criagdo de um ecossistema de aprendizagem, dedicado ao tema de

“Remédios Caseiros”. O blog — Remédios Caseiros- descreve alguns tratamentos simples e

caseiros, para varios problemas benignos de saude. De facto, muitos problemas e enfermidades
benignas, de satde, como uma nddoa negra, uma esfoladela, uma dor de cabeca, ndo exigem na
maior parte das vezes a consulta de um médico ou a ida a um hospital, por implicarem apenas
tratamentos muitos simples. Todavia, mesmo nestes casos, & necessario conhecer estes
tratamentos caseiros. O conhecimento e aprendizagem destes tratamentos simples, foi a
principal razdo para a elaboracao deste blog, que visou sobretudo a criacdo de Ambiente Pessoal
de Aprendizagem (PLE), onde se tentou criar um ecossistema de aprendizagem, de elevado
valor pedagogico. O blog, apresenta também varias tisanas e alimentos (designados por
superalimentos), com comprovados beneficios para a salde e bem-estar, no sentido também,
de seguir o principio de Hipdcrates - Que o alimento seja a tua melhor medicina, e a tua
medicina que seja o teu alimento”. O blog — Remédios Caseiros — apresenta, para além dos
habituais menus de inicio, contatos, e acerca de, trés menus diretamente relacionados com 0
tema do PLE

1. Menu— Remédios Caseirosde AaZ
2. Menu — Superalimentos de Aa Z

3. Menu-Tisanasde AaZ

Faz-se a seguir, a descri¢do de cada um dos “menus” do PLE — Remédios Caseiros

5.6.1 Menus- Inicio, Contato e Acerca de

No menu “INICIO”, ¢ feita uma primeira abordagem ao blog, onde se descrevem as finalidades

e motivacdes principais do Blog. Este menu, disponibiliza ainda, de uma hiperligacéo para um

8 PLE — Remédios Caseiros - https://remedios-caseiros.blog/
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blog, onde se disponibilizam os numeros para os servi¢os de urgéncia, para os Hospitais em
cada distrito, e ainda os contatos principais de cada servico de seguranga (Bombeiros, Policias,

Protecédo Civil, e Cruz Vermelha).

[ W |
{®y
Remédios Caseiros
00O

REMEDIOS DE A - SUPERALIMENTOS DE A - TISANAS DE A -
z z ACERCADE  INICIO CONTATO

8LoG

Espinafre

Inicio

Bem-vindo ao blog dos remédios caseiros. Neste blog apresentam-se alguns tratamentos simples e caseiros, para vérios problemas
de satde, na sua maloria benignos. De facto, ninguém precisa de correr para o médico, sempre que aparece um problema simples e
benigno de sadde, como uma nédoa negra, uma esfoladela, uma dor de cabega, etc. Muitas vezes a cura estd mesmo a mio de
semear, por isso, neste blog apresentam.-se vérios tratamentos simples para dezenas de afegdes quotidianas. Obviamente, que os
conselhos dados neste blog, nio pretendem de maneira nenhuma, substituir um médico ou especialista. Para problemas especificos
de saide, nunca delxe de consultar um médico ou especialista, e fenha sempre & mo os nimeros de emergéncia.

Os nimeros de servico de urgéncia, encontram-se disponibilizados em:

SERVICOS DE URGENCIA

Uma das razbes que esteve na origem da criagio dste blog, fof também a de construir um amblonte pessoal de aprendizagem (PLE
sonal Leraning Environment), tomado-o uma colectinea de  informagdes oriundas de vérios sitios da internet (outros blogs.
videos, wikis, etc)

Compartine lsso

Deixe uma Resposta

Figura 5.6.1.1 — Home Page do PLE — Remédios Caseiros 5

% Adaptado de: [https://remedios-caseiros.blog/]
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O menu “CONTATO”, permite ao utilizador colocar questdes e comentarios, sendo neste caso,

obrigatoria a identificacdo do utilizador — Nome e email.

MENU “CONTATO” bo PLE — Remédios Caseiros

Remédios Caseiros

- Remédios Caseiros — Solugoes simples para a sua satde

REMEDIOS DE A — SUPERALIMENTOS DE A - TISANAS DE A -
& z z ACERCA DE INICIO CONTATO

Contato - Pesquisar -

Deixe aqui os seus comentarios. Utilize para o efeito, o formulario de contato Pesquisar
apresentado a seguir. Seremos breves nas respostas as suas questoes e/ou

comentarios.
- Dicas e ditado do dia -

Nome (obrigatorio) Dica Do Dia: Quer dinheiro?
Trabalhe! — Quer salde? tenha
uma boa alimentacao e pratique
desporto! — Quer paz? Respeite e

Email (obrigatério) seja prudente!

Que o alimento seja a tua melhor
medicina, e a tua medicina que

Site seja o teu alimento. Hipocrates
Julho 2018
Comentario (obrigatorio) D s T @ @ s s

1 2 3 4 5 6 7
8 9 10 11 12 13 14
15 16 17 18 19 20 21
22 23 24 25 26 27 28
29 30 31

Figura 5.6.1.2 — P4gina de Contatos do PLE — Remédios Caseiros®’

7 Adaptado de: [https://remedios-caseiros.blog/]
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O menu “ACERCA DE”, apresentas as razdes ¢ o proposito do Blog, onde ¢ referido tratar-se de um
ambiente pessoal de aprendizagem do autor, onde é feita a coleta de informagGes dos varios tipos e de
varios sitios da internet (blogs, redes sociais, videos, fotografias, etc.), no sentido de divulgar e partilhar
alguns tratamentos simples, baseados em preparagdes caseiras, que sdo frequentemente a melhor solucéo
para pequenas questdes de salde.

Remédios Caseiros

REMEDIOS DE A - SUPERALIMENTOS DE A - TISANAS DE A -
z ACERCA DE INicio CONTATO

BLOG

Acerca de Pesquisar

Este blog foi criado sobretudo com o propdsito de ser um ambiente pessoal de

aprendizagem do autor, coligindo informagdes da vrios tipos e de vrios sitios da - Dicas e ditado do dia -

internet (blogs, redes sociais, videos, fotografias, efc), no sentido de divuigar € Dica Do Dia: Quer dinhelro?
pantilhar alguns tratamentos simples, baseados em preparagdes caseiras, que s3o  Trabalhe! - Quer sadde? tenha
frequentemente a melhor solugio para pequenas questoes de saide. O blog  umabos alimentagdo e pratique
disponibiliza também uma lista de chas e alimentos com beneficios reais para a desporto! — Quer paz? Respeite &
e seja prudente!

O blog disponibiliza ainda de ligagdes para rede sociais, rss leeds, links, e a

possibilidade de envio de comentarios, permitindo a criagdo progressiva de uma

rede pessoal de aprendizagem (PLN- Personal Leaming Network).
Julho 2018
Que a comida seja o teu alimento, e o alimento a tua DS Toas s
medicina. 12 3 4 5 6 7
. 2 8 9 10 11 12 13 14
Hipdcrates

15 16 17 18 19 20 21

22 23 24 25 26 27 28

Figura 5.6 1.3 — Pagina “Acerca de” do PLE — Remédios Caseiros®®

% Adaptado de: [https://remedios-caseiros.blog/]
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5.6.2 Menu- Remédios Caseirosde AaZ

Neste menu, sdo apresentados varios tratamentos simples e caseiros, para varios problemas
de salde (na sua maioria benignos), ordenados alfabeticamente. Por exemplo, desde um simples
problema de aftas, até a problemas de verrugas. Por cada problema de saude, é sempre

apresentada uma descri¢do do problema, e a prescri¢ao a seguir.

[ W ]
2 2
VN
Remédios Caseiros

REMEDIOS DE A SUPERALIMENTOS DE A - TISANAS DE A -~
z z

ACERCA DE INicIo CONTATO

BLOG

Remédios de A-Z - Pesquisar -

As afegbes quotidianas, podem ser resolvidas com remédios

. - Dicas e ditado do dia -
tradicionais, a base de produtos naturais. Uma escolha adequada

o o Dica Do Dia: Quer dinheiro?
de plantas e alguns alimentos, poderao ajudar a combater e a Trabaltiol— Quersaide? tenha

prevenir as pequenas maleitas do dia a dia uma boa alimentagao e pratique
desporto! — Quer paz? Respeite e

Apresenta-se seguidamente uma tabela, com vérias afecdes Seja prudentsl

ordenadas alfabeticamente, estando associada para cada afegdo Que o alimento seja a tua melhor

uma hiperligacdo para um Blog post, onde se faz a descricao de

um possivel remédio caseiro

medicina, e a tua medicina que
seja o teu alimento. Hipocrates

Junho 2018
D s T @ a s s

Afecéo Remédio Outros Ll

Caseiro — Blog

3 4 5 6 7 8 9

10 11 12 13 14 15 18

17 18 19 20 21 22 23
AVC

24 25 26 27 28 29 30
Acne

Maio

Aftas
Alergias

- Sequir site via Correio

Figura 5.6.2.1- Menu - “Remédios de A a Z” no PLE — Remédios Caseiros®®

% Adaptado de: [https://remedios-caseiros.blog/]

120


https://remedios-caseiros.blog/

No final de cada prescri¢do, sdo apresentados também vérios contetdos, agregados a partir

de ferramenta da web 2.0 e redes sociais, nomeadamente a utilizag&o de videos disponiveis no

Youtube sobre cada tema.

5.6.3 Menu- Superalimentos de AaZ

Remédios Caseiros

- Remédios Caseiros — Solugdes simples para a sua satde -

REMEDIOS DE A - SUPERALIMENTOS DE A - TISANAS DE A -
i 4 ACERCA DE

Superalimentos de A -Z

INfcio CONTATO

- Pesquisar -

Figura 5.6.3.1- Menu - “Superalimentos” no PLE — Remédios Caseiros™

0 Adaptado de: [https://remedios-caseiros.blog/]
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Os superalimentos, contém altos teores de vitaminas, minerais, aminoacidos, acidos gordos
essenciais ou antioxidantes, pelo que a sua introdugdo na alimentacdo diaria melhora, de um
modo geral, o bem-estar fisico. Por exemplo, os &cidos gordos (6mega 3) presentes nas
sementes de linhaca, podem ter um papel relevante na dieta de uma pessoa com colesterol, ou

em quem procura manter um peso adequado.

5.6.4 Menu- Tisanase Chas deAaZ

Neste menu, é disponibilizada uma tabela, onde se apresenta a descricdo e as respetivas
prescricdes, a seguir na utilizacdo varias tisanas e chas, com beneficios comprovados para a

saude.

Remédios Caseiros
eoe®

REMEDIOS DE A - SUPERALIMENTOS DE A - TISANAS DE A -
z z ACERCA DE INicio CONTATO

BLOG

Tisanasde A-Z - Pesquisar -

Figura 5.6.4.1- Menu - “Tisanas de A a Z” no PLE — Remédios Caseiros™

I Adaptado de: [https://remedios-caseiros.blog/]
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Tisana é uma infusdo preparada com varios tipos de ervas medicinais, enquanto que cha é uma
infusdo preparada exclusivamente com a planta - Camellia sinensis. Embora neste menu, sejam
disponibilizadas sobretudo Tisanas, também sdo apresentados alguns chas com beneficios

comprovados para a satde, como é o caso do cha verde.

Em todos os menus do PLE — Remédios Caseiros’? — a agregagdo de contetdos é feita, com

recurso a redes sociais e ferramentas da web 2.0, nomeadamente ao Youtube, outros blogs,
Wikis, ferramenta padlet, rss feeds, etc, dando a possibilidade de envio de comentarios. A
integracdo de uma grande variedade de recursos, ferramentas, e contetdos da web, permite a
criacdo progressiva de uma rede pessoal de aprendizagem (PLN- Personal Learning Network),

suportada pelo PLE — Remédios caseiros. Este PLE, possibilitou o controlo das experiéncias de

aprendizagem do autor da dissertagdo, permitindo, agregar, gerenciar, marcar, comentar, e
compartilhar os recursos favoritos (por exemplo, feeds, e diferentes Midias) dentro de um

espaco personalizado.

2 PLE — Remédios Caseiros - https://remedios-caseiros.blog/
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V1. CONSIDERACOES FINAIS

6.1 Consideracoes Finais

O presente trabalho teve como objetivo principal, o estudo de um ecossistema pedagdgico,

através do desenvolvimento de um PLE- Remédios Caseiros’>- criado a partir de uma estrutura

em blog, no sentido de dar resposta as questdes de investigacdo, originados no contexto da

presente dissertacéo.

1. Como é que os PLE’s podem ser uma solucdo alternativa para a problematica da
aprendizagem ao longo da vida?

2. Como criar modelos de ecossistemas pedagdgicos, baseados em PLEs, apropriados
para a aprendizagem ao longo da vida?

Neste sentido, o estudo apresenta 0s Ambientes Pessoais de Aprendizagem — PLE’s - como
solucdes alternativas para a problematica da aprendizagem e atualizacdo de conhecimentos ao

longo da vida. No dmbito do estudo foi criado um ambiente pessoal de aprendizagem, -

Remédios Caseiros — onde se integraram determinadas mediacgdes tecnoldgicas e pedagdgicas,
no sentido de o tornar num ecossistema pedagdgico adequado para a autoaprendizagem da
tematica que lhe esta intrinseca — remédios caseiros. Por outro lado, no processo de
desenvolvimento do PLE, foram criados modelos concetuais do ecossistema pedagogico, que
facilitaram ndo s6 a compreensdo dos dois problemas de investigacéo que séo o objeto de estudo
da presente dissertacdo, mas também, e a0 mesmo tempo, obter respostas generalistas para aos

dois problemas de investigacao.

Por fim, e para concluir, o presente estudo, apresenta também as “Guidelines” para a
criacdo de ecossistemas pedagoOgicos baseados em PLE’s, ilustrando todo o processo, de
desenvolvimento e implementacdo, utilizando para o efeito, ferramentas de modelacdo e
ferramentas da Web 2.0, que permitiram a integracdo das adequadas mediagdes tecnoldgicas e
pedagogicas para a criagdo de um ecossistema pedagdgico adequado para a aprendizagem ao

longo da vida.

8 PLE — Remédios Caseiros - https://remedios-caseiros.blog/
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6.2 Vantagens da utilizacdo de modelos

A aplicacdo de modelos, ao estudo e desenvolvimento de ecossistemas pedagdgicos,
apropriados para aprendizagem ao longo da vida, permitiu a obtencdo de diversos beneficios,
nomeadamente:

» Os modelos ajudaram a visualizar o ecossistema pedagogico baseado em PLE, no

passado, no presente e no futuro.

» Os modelos permitiram especificar a estrutura e o comportamento expectavel do
ecossistema pedagdgico baseado num PLE.

» Os modelos permitem controlar e guiar o processo de construcdo e estudo do
ecossistema pedagdgico

» A utilizacdo de modelos, documentou as tomadas de deciséo.

» Finalmente, a utilizacdo de modelos, tornou o processo de investigacdo mais metddico,
clarificando o estudo, ao nivel da compreensdo, das necessidades, e das lacunas. Em
ultima andlise, a utilizacdo de modelos permitiu efetuar as necessarias generalizacdes,
que permitiram dar resposta aos dois problemas de investigacdo em estudo.

6.3 LimitagOes ao estudo e a dissertacéo

A maior limitagédo ao estudo, foi a grande dificuldade que existiu na recolha de dados. De
facto, e apesar de se ter disponibilizado um questionario online, os resultados obtidos, sdo
apenas indicativos para este estudo de caso. Efetivamente, a populacdo a utilizar tem
caracteristicas muito especiais ja que devera ter nogdes e conhecimentos sobre PLE’s. Estas
caracteristicas, limitaram também, e muito, o tamanho da amostra. Pelo facto, de néo se ter
conseguido obter uma amostra que pudesse ser considerada fidedigna para o estudo, a recolha
de dados, limitou-se a descricbes narrativas de todo o processo de desenvolvimento e
implementacdo do PLE, incluindo descri¢cdes narrativas dos modelos concetuais criados para

descrever a estrutura e comportamento do ecossistema pedagogico, criado com base no PLE.

O estudo teve também muitas limitagdes financeiras. Com outro “budget” e algum
financiamento, teria sido possivel, criar um PLE num formato mais profissional, e com varios
conteldos multimédia (videos, audio, etc.), criados especificamente e propositadamente para o
tema do PLE — Remédios Caseiros. Como nao houve qualquer financiamento, o PLE foi criado

a partir de um sistema de gestdo de conteddos — wordpress.com — em opcéo de alojamento
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gratuito. O Unico custo, para além das horas despendidas no desenvolvimento do PLE, foi a

atribuicdo de um dominio préprio — www.remedios-caseiros.blog

6.4 Perspetivas futuras da utilizacdo de PLE’s, na aprendizagem ao logo

da vida.

Ao longo dos dltimos vinte anos, a tecnologia tem vindo a condicionar toda a sociedade,

tendo grandes impactos na forma como vivemos, como comunicamos e como aprendemos.

Neste sentido, e antes de se falar propriamente nas perspetivas futuras da utilizagdo de PLE’s

na aprendizagem ao longo da vida, importa refletir sobre algumas tendéncias atuais na

aprendizagem, ja referidas por George Siemens (2005)- Connectivism: A Learning Theory for
the Digital Age’™

>

Muitos estudantes, ao longo da sua vida, mudardo para uma variedade de campos
diferentes, possivelmente ndo relacionados.

A aprendizagem informal passou a ser um aspeto significativo da nossa experiéncia
de aprendizagem. A educacdo formal jA ndo abrange a maior parte da nossa
aprendizagem.

Atualmente, aprender é um processo que ocorre de varias maneiras - através de
comunidades de préatica, de redes pessoais, e através da conclusdo de tarefas
relacionadas com o trabalho.

Aprender passou a ser um processo continuo, que dura toda a vida. As atividades
relacionadas com trabalho e aprendizagem, deixaram de estar separadas, e em muitas
situacBes, sdo as mesmas.

A tecnologia esté a alterar os nossos cérebros. As ferramentas que usamos, definem e
moldam o nosso pensamento.

Tanto a organizacdo como o individuo, sdo organismos de aprendizagem. O
incremento da atencdo sobre o0 conhecimento e a gestdo do conhecimento, evidenciam
a necessidade de uma teoria que tente explicar o vinculo entre aprendizagem
individual e organizacional.

Muitos dos processos anteriormente tratados por teorias de aprendizagem
(especialmente no processamento de informacgdes cognitivas), podem agora ser
descarregados ou suportados pela tecnologia.

“Know-how” e “Know-what” esta a ser complementado com o “Know-where” (i.e., a
compreensédo de onde encontrar 0 conhecimento necessario).

4 Adaptado de: http:/itdl.org/journal/jan_05/article01.htm
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Se tivermos em linha de conta o que ja foi dito na presente dissertagdo sobre PLE’S, e
sobre as tendéncias na aprendizagem referidas no paragrafo anterior, chega-se facilmente a
conclusdo, que os PLE’s serdo cada vez mais adotados e integrados em processos de
aprendizagem ao longo da vida. Para além disso, a integragdao em PLE’s de tecnologias que
comecgam ja a dar os primeiros passos, como a realidade virtual e hologramas em 3D, tornardo
com certeza os PLE’s em ecossistemas pedagogicos de exceléncia, perfeitamente adequados,
ndo sO para aprendizagem ao longo da vida, mas para para qualquer tipo de aprendizagem. A
utilizacdo de tecnologias de realidade virtual e hologramas em 3D, serdo em minha opinido, o
préximo passo na educacao, e irdo com certeza, alterar profundamente, e mais uma vez a forma

como aprendemos.

Neste novo contexto, os PLE’s aliados a estas novas tecnologias- realidade virtual,
hologramas 3D, Web 3.0 e 4.0 - irdo tornar-se ecossistemas de aprendizagem de elevado valor
pedagogico, e por isso, no futuro, os PLE’s serdo talvez a forma mais facil e utilizada em
processos de ensino / aprendizagem. Nestes novos ecossistemas pedagogicos, que na pratica
serdo PLE’s impregnados de novas tecnologias — realidade virtual, hologramas 3D, web 3.0 e
4.0 — serd de novo necessario rever os papéis do professor e do aluno, pois a forma como
aprenderemos voltara a sofrer grandes alteracGes. A realidade virtual, permite criar mundos
virtuais e ambientes imersivos semelhantes ao nosso mundo e atividades reais. Embora a
realidade virtual tenha até muito recentemente, sido utilizada sobretudo no cinema e em jogos
(e.g. jogos 3D em playstation), atualmente ja tem utilizacdo em praticamente em todas as areas
de desenvolvimento humano, desde as ciéncias exatas (matematicas, engenharia, etc) até as

ciéncias sociais e humanas (e.g. medicina).

Ao nivel da educacdo e aprendizagem, atualmente, a realidade virtual, esta sobretudo ser
utilizada em simuladores. Ja existem simuladores de realidade virtual, para muitas atividades e
equipamentos, nomeadamente simuladores de voo, simuladores de conducédo, simuladores de
robds, simuladores de treino em minas, etc. De futuro, para cada atividade, existirdo
simuladores, que poderao eles proprios serem considerados PLE’s, ou ser integrados facilmente
em PLE’s, facilitando qualquer processo de ensino / aprendizagem, pois na pratica sdo

ecossistemas de ensino/aprendizagem de elevado valor pedagogico.
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ANEXO 1 — Questionario — Online

Al.1 Introducéo e Questdes

Tema do Questionario: Os PLE’s como instrumento e solugao para a aprendizagem ao longo
da vida

Sitio da Internet, em: https://goo.gl/forms/cEFD8yNFEXSt7Rf4XZ2

O questionério, comeca por efetuar uma introducdo onde se explica a finalidade e

confidencialidade do questionario, agradecendo-se ainda a colaboracéo.

OS PLE'S COMO INSTRUMENTO E
SOLUGAO, PARA A APRENDIZAGEM
AO LONGO DA VIDA

Agradeco desde jé a sua disponibili para responder a este breve q

0 objetivo do questionario é o de avaliar os amb! pessoais de aprendi (PLE - Personal
Learning Envil ) como it e solugdes paraaap ao
longo da vida.
0 questiondrio apresenta varias questdes i com i pessoais de aprend
Para cada questdo, devera escollher a resposta que lhe parecer mais conveniente.
Este questiondrio é anonimo. As respostas serdo utili i paraa dode
uma dissertagdo de do, cujo tema é - Ambi Pessoais de Aprendi: (PLE): estudo
dum i ped: jico para a aprendi: ao longo da vida. De forma a assegurar a

fi de, todas as resp serdo inhadas para um enderego de email utilizado

exclusivamente para este fim - PLEs.surveys@gmail.com

SEGUINTE

Nunca envie palavras-passe através dos Formularios do Google.

Figura A1.1.1- Questionario — Seccdo de Introducdo "

s Adaptado de: [https://goo.gl/forms/cFD8yNFXSt7Rf4XZ2
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Posteriormente, o questionario disponibiliza dois videos de sensibilizacéo, para o tema
em estudo. O primeiro video de sensibilizagdo, apresenta uma conferéncia dada por Downes
(2008), dedicada ao tema dos PLE’s.

?& OS PLE'S COMO INSTRUMENTO E
SOLUGAO, PARA A APRENDIZAGEM
AO LONGO DA VIDA

Secgao de Sensibilizagdo
Video de Sensibilizagédo.

Se ja esté esquecida (0) dos Ambientes Pessoais de Aprendizagem - PLE's - visualize
primeiro os videos de & a sequir, antes de responder a0
questionrio,

=

Designing Personal Learning Environments

Figura A1.1.2 — Questionario — Seccéo de Sensibilizagdo — Video 1

O segundo video de sensibilizagdo, foi apresentado na conferéncia “MyMPEL-2018",
apresentando os PLE’s como “Power Tools” muito adequadas para a aprendizagem ao longo

da vida.

OS PLE'S COMO INSTRUMENTO E

SOLUGAO, PARA A APRENDIZAGEM
AO LONGO DA VIDA

Video de sensibilizagdo 2. Apresentagdo na 7.° Conferéncia do
Mestrado - MPEL

Ambientes Pessoais de Aprendizagem - "Power Tools" para a
aprendizagem ao longo da vida.

@) 05 ConfMyMPel Ant... ©.. 2
e y

ANTERIOR SEGUINTE

Figura A1.1.3 — Questionario — Seccdo de Sensibilizagdo — Video 2
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No menu seguinte do questiondrio, o participante para continuar a responder, é obrigado
a declarar que aceita e compreende a finalidade do questionario. Esta questdo é muito
importante, pois é exigida pelo novo Regulamento Geral de Protecdo de Dados (RGPD), que

entrou em vigor a 25 de maio de 2018.

OS PLE'S COMO INSTRUMENTO E |
SOLUGAO, PARA A APRENDIZAGEM
AO LONGO DA VIDA

*Obrigatorio

Condigoes e Finalidade do Questionario

Este questionario € anénimo. As respostas serao utilizadas exclusivamente para a elaboragao
de uma dissertagdo de mestrado, cujo tema é - Ambientes Pessoais de Aprendizagem (PLE):
Estudo de um Ecossistema Pedagogico para a Aprendizagem ao Longo da Vida.

Declaro que aceito e compreendi a finalidade do questionario *
O sim
O Nio

ANTERIOR SEGUINTE

Nunca envie palavras-passe através dos Formularios do Google

Figura Al1.1.4— Questionario — Seccéo - Condicdes e Finalidade™

6 Adaptado de: https://goo.gl/forms/cFD8yNFXSt7Rf4XZ2

135


https://goo.gl/forms/cFD8yNFXSt7Rf4XZ2

Posteriormente, o questionario coloca varias questdes de resposta obrigatdria, relacionadas com a

identificacdo dos participantes, nomeadamente o nome, a nacionalidade, o0 género, e a idade. Estas

questdes, sdo todas de resposta obrigatoria, por serem de grande relevancia para a compreensao do

estudo.

77

OS PLE'S COMO INSTRUMENTO E
SOLUCAO, PARA A APRENDIZAGEM
AO LONGO DA VIDA

*Obrigatério

Identificacao

Primeiro Nome *

sua resposta

Ultimo Nome

A Sua resposta

ANTERIOR SEGUINTE

Figura Al.1.5— Questionario — Identificacdo - Nome

7 Adaptado de: https://goo.gl/forms/cFD8yNFXSt7Rf4XZ2
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Apresentam-se a seguir as questdes, relativas a Nacionalidade e a idade.

OS PLE'S COMO INSTRUMENTO E
SOLUGAO, PARA A APRENDIZAGEM
AO LONGO DA VIDA

*Obrigatorio

Nacionalidade

Qual a sua nacionalidade? *

ANTERIOR SEGUINTE

Nunca envie palavras-passe através dos Formul4rios do Google

Figura Al.1.6— Questionario — Nacionalidade

AN T e W e

OS PLE'S COMO INSTRUMENTO E
SOLUGAO, PARA A APRENDIZAGEM
AO LONGO DA VIDA

*Obrigatério

Qual a sua idade *

ANTERIOR SEGUINTE

Figura A1.1.7- Questionario —Identificacdo - Nacionalidade e Idade’

8 Adaptado de: https://goo.gl/forms/cFD8yNFXSt7Rf4XZ2
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Apresentam-se a seguir a secdo do questionario, relativa a questao do género.

OS PLE'S COMO INSTRUMENTO E
SOLUGAOQ, PARA A APRENDIZAGEM
AO LONGO DA VIDA

*Obrigatério

Sexo *
O Masculino

(O Feminino

ANTERIOR SEGUINTE

Figura A1.1.8— Questionario — Identificacdo - Género "

Nas seccdes seguintes do questionario, sdo apresentadas as questdes propriamente ditas, i.e., as
questBes que dizem respeito ao tema em estudo. As questdes ndo sdo de resposta obrigatoria,
sendo, na maior parte dos casos questdes com escolha maultipla. Todavia, existem algumas
questdes, onde é necessario dar respostas descritivas, permitindo uma expressdo livre das
opinides dos respondentes. A partir da analise das respostas torna-se possivel detetar as
percecdes, experiéncia subjetiva e representacdes, acerca do tema em apreciacdo. Este tipo de

questionarios, tem por isso bastante relevancia em pesquisas de caris qualitativo.

9 Adaptado de: https://goo.gl/forms/cFD8yNFXSt7Rf4XZ2
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Secgdes 10 e 11 do questionério

><

Secgdo 10 de 19

Experiéncias -PLE's

Ja criou alguma vez um PLE? *

SiM

NAO

Figura Al. 1.9a— Seccédo 10 — Experiéncias com PLE’s

Secgdo 11de 19 X

1.2 Experiéncia com PLE's

Quando € que criou o seu primeiro PLE? *
Fora do ambito da UC PPEL - Processos Pedagdgicos em e-Learning - do MPEL (Mestrado em Pedagogia do e-Lea ...
Durante o decurso da UC - "PPEL" do MPEL
No final da UC - PPEL do MPEL

Nunca construi um PLE (Ambiente Pessoal de Aprendizagem)

Figura A1.1.9b- Seccédo 11 — 1.° Experiéncia com PLE’s®

80 Adaptado de: https://goo.gl/forms/cFD8yNFXSt7Rf4XZ2
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Secgdes 12 e 13 — Temas, e Contribui¢des dos PLE’s para a aprendizagem

Seccdo 12 de 19

Temas dos meus PLEs

><

Indique o tema ou temas dos PLE's que ja criou? *

Figura Al. 1.10- Secgéo 12 — Temas dos meus PLE’s

><

Secgao 13 de 19

Contribuicao dos PLE's para a aprendizagem

Os PLE's contribuiram para a sua auto aprendizagem? *
Sim
Néo
Talvez

Néo sei

Figura A1.1.11- Secgdo 13 — Contribui¢do dos PLE’s, para a Aprendizagem®!

81 Adaptado de: https://goo.gl/forms/cFD8yNFXSt7Rf4XZ2
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Secg¢do 14 do questionério

Secgao 14 de 19 54

Ferramentas dos meus PLE's

Para além da auto aprendizagem proporcionada pelos PLEs, existem outras mais valias proporcionadas pela utilizagdo de
varios tipos de ferramentas, que importa identificar

-

As ferramentas da Web 2.0, disponibilizadas nos PLE's constituem em sua
opinido uma mais valia para a aprendizagem?

Concordo totalmente
Concordo

Talvez

Discordo

Discordo totalmente

Figura Al1.1.12a— Secgdo 14 — Ferramentas dos meus PLE’s

Secgdo 14 — parte 11 — Utilizacdo de ferramentas da Web 2.0

A utilizagdo de ferramentas (web 2.0 ou outras ferramentas adequadas) é
imprescindivel para a construgdo de um PLE.

Concordo totalmente
Concordo

Talvez

Discordo

Discordo totalmente

Figura A1.1.12b— Secgdo 14 — Ferramentas dos meus PLE’s — parte 112

82 Adaptado de: https://goo.gl/forms/cFD8yNFXSt7Rf4XZ2
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Secg¢do 15 do questionério

Secgdo 15de 19

Interacgdo com os colegas

0O meu PLE permitiu-me interagir mais com os meus colegas. ~

Concordo totalmente
Concordo

Talvez

Discordo

Discordo totalmente

Figura Al1.1.13a— Secgdo 15 — Interacdo com os colegas

0 acesso a PLE's de outros colegas, permitiu uma maior interactividade entre
colegas e grupos.

Concordo totalmente
Concordo

Talvez

Discordo

Discordo totalmente

Figura Al. 1.13b- Seccéo 15 — Interacdo com os colegas — parte 118

8 Adaptado de: https://goo.gl/forms/cFD8yNFXSt7Rf4XZ2
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Secc¢do 16 do Questionario

><

Sec¢ao 16 de 19

MediagOes pedagdgicas e tecnoldgicas nos
PLE's

Na sua opinido, acha que os ambientes de aprendizagem criados através de ~
PLE's, integram as adequadas mediagdes pedagodgicas e tecnologicas?

Sim
Nao
Talvez

Outra

Figura Al.1.14a— Sec¢do 16 — Mediagdes Pedagogicas e Tecnologicas nos PLE’s

0 meu PLE tinhas as mediagdes pedagdgicas e tecnoldgicas adequadas a
minha aprendizagem.

Concordo totalmente
Concordo

Talvez

Discordo

Discordo totalmente

Figura A1.1.14b- Seccéo 16 — Mediagdes Pedagogicas e Tecnoldgicas nos PLE’s

8 Adaptado de: https://goo.gl/forms/cFD8yNFXSt7Rf4XZ2

143


https://goo.gl/forms/cFD8yNFXSt7Rf4XZ2

Secc¢do 17 do Questionario

Seccdo 17 de 19

PLE's como um instrumento adequado para a
auto aprendizagem e para a aprendizagem ao
longo da vida

><

Considera os PLE's como um instrumento adequado para a auto
aprendizagem?

Sim
Nao

Talvez

Figura Al.1.15a— Secgdo 17 - PLE’s como um instrumento adequado

Considera os PLE's como um instrumento adequado para a aprendizagem ao *
longo da vida?

Sim
Nio

Talvez

Figura A1.1.15b- Secgéo 17 - PLE’s como um instrumento adequado

8 Adaptado de: https://goo.gl/forms/cFD8yNFXSt7Rf4XZ2
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Secgdes 18 e 19 do Questionario

><

Secgdo 18 de 19

PLE's - Ecossistemas pedagdgicos para a
aprendizagem ao longo da vida

*

Em sua opinido, acha que é possivel criar ecossistemas pedagogicos para a
aprendizagem ao longo da vida, através da utilizagao de PLE's?

Sim
Nio

Talvez

Figura A1.1.16— Seccdo 18 do questionario — PLE’s — Ecossistemas Pedagdgicos

Seccdo 19 de 19

Password para desbloqueio do Site

><

Muito obrigado pelas suas respostas. A Password para desbloqueio das paginas e blogs do meu PLE em Pedagogia do
e-Learning - https://elearningquotes.wordpress.com - sera enviada para o seu email, se assim o desejar

Escreva o seu email, para o envio da password. *

Figura A1.1.17— Seccéo 19 do questionario - Password.%

8 Adaptado de: https://goo.gl/forms/cFD8yNFXSt7Rf4XZ2
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Al.2 Resultados do questionario

»

PERGUNTAS RESPOSTAS

11 respostas

RESUMO INDIVIDUAL Aceitar respostas @)

Seccdo de Sensibilizagao

Video de Sensibilizacao.

Video de sensibilizagdo 2. Apresentagdo na 7.2 Conferéncia do Mestrado -
MPEL

Figura A1.2.1- Questionario PLE’s — Resultados- Resumo

Condicoes e Finalidade do Questionario

Declaro que aceito e compreendi a finalidade do questionario

11 respostas

® Sim
® Nio

Figura A1.2. 2— Questionario PLE’s — Condicdes e finalidade do questionario®’

87 Adaptado de: https://goo.gl/forms/cFD8yNFXSt7Rf4XZ2
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Resultados do questionario — Nacionalidade e Género

Nacionalidade

Qual a sua nacionalidade?

11 respostas

6

1(9,1%) 1(9,1%) 1(9,1%)

20 Brasil Brasileira Cabo Verde Portugal Portuguesa

Figura Al1.2.3— Questionario PLE’s —Resultados- Nacionalidade

Sexo

11 respostas

@ Masculino
@ Feminino

Figura A1.2.4— Questionario PLE’s —Resultados — Género®

8 Adaptado de: https://goo.gl/forms/cFD8YNFXSt7Rf4XZ2
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Resultados do questionario — ldade e Conhecimento inicial sobre PLE’s

Qual a sua idade

11 respostas

51
20
23

28
32

29

37

26

Figura Al1.2.5- Questionario PLE’s —Resultados — Idade

Conhecimento inicial sobre PLE's

Antes de iniciar a unidade curricular de Processos Pedagogicos em
E-learning (PPEL), do MPEL (Mestrado em Pedagogia do e-Learning) ja
tinha algum conhecimento sobre o conceito de Ambientes Pessoais de
Aprendizagem (PLE'’s — Personal Learning Environments)?

11 respostas

® siM
® Nio

Figura A1.2.6— Questionario PLE’s —Resultados — Conhecimento inicial PLE’s8

8 Adaptado de: https://goo.gl/forms/cFD8yNFXSt7Rf4XZ2
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Resultados — Experiéncia com PLE’s - 1.2 Experiéncia com PLE’s
Experiéncias -PLE's

Ja criou alguma vez um PLE?

11 respostas

® sim
® Nio

b

Figura Al1.2.7— Questionario PLE’s —Resultados — Experiéncias PLE’s

1.2 Experiéncia com PLE's

Quando € que criou o seu primeiro PLE?

11 respostas

@ Fora do dmbito da UC PPEL -
Processos Pedagdgicos em e-
Learning - do MPEL (Mestrado em
Pedagogia do e-Learning

@ Durante o decurso da UC - "PPEL"
do MPEL

@ No final da UC - PPEL do MPEL

@ Nunca construi um PLE (Ambiente
Pessoal de Aprendizagem)

Figura A1.2.8— Questionario PLE’s —Resultados — 1.* Experiéncia com PLE’s%®

% Adaptado de: https://goo.gl/forms/cFD8yNFXSt7Rf4XZ2

149


https://goo.gl/forms/cFD8yNFXSt7Rf4XZ2

Resultados — Temas dos meus PLE’s / Contribuicio dos PLE’s para a aprendizagem

Temas dos meus PLEs

Indique o tema ou temas dos PLE's que ja criou?

11 respostas

ainda ndo criei

nenhum

Histdria do Brasil

Violdo

Aprender Francés

Aprender Matematica

Video

0 meu ambiente pessoal de aprendizagem

Nao tenho um PLE do. Vou izando as inf ¢! lhidas e utilizando os softwares necessarios
perante as solicitagdes apresentadas.

Pedagogia do eLearning

Artes Gréficas

Figura A1.2.9— Questionario PLE’s —Respostas — Temas dos meus PLE’s

Contribuigdo dos PLE's para a aprendizagem

Os PLE's contribuiram para a sua auto aprendizagem?

11 respostas

® Sim

® Nio

® Talvez
@® Nio sei

Figura A1.2.10- Questionério PLE’s - Resultados — Contribuigdo dos PLE’s

%1 Adaptado de: https://goo.gl/forms/cFD8YNFXSt7Rf4XZ2
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Resultados — Ferramentas dos meus PLE’s / Utilizacdo de ferramentas da Web 2.0

Ferramentas dos meus PLE's

As ferramentas da Web 2.0, disponibilizadas nos PLE's constituem em
sua opiniao uma mais valia para a aprendizagem?

11 respostas

@ Concordo totalmente
@ Concordo

@ Talvez

@ Discordo

@ Discordo totalmente

Figura A1.2.11- Questionario PLE’s - Resultados — Ferramentas dos meus PLE’s

A utilizagao de ferramentas (web 2.0 ou outras ferramentas adequadas)
é imprescindivel para a construgdo de um PLE.

11 respostas

@ Concordo totalmente
@ Concordo

® Talvez

@ Discordo

@ Discordo totalmente

Figura A1.2.12— Questionario PLE’s - Resultados — Ferramentas da Web 2.0 %2

92 Adaptado de: https://goo.gl/forms/cFD8YNFXSt7Rf4XZ2
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Resultados — Interacéo com os colegas

Interacgdo com os colegas

0 meu PLE permitiu-me interagir mais com os meus colegas.

11 respostas

@ Concordo totalmente
@ Concordo

® Talvez

@ Discordo

@ Discordo totalmente

b

Figura A1.2.13— Questionario PLE’s - Resultados — Interacdo com colegas

0 acesso a PLE's de outros colegas, permitiu uma maior interactividade
entre colegas e grupos.

11 respostas

@ Concordo totalmente
@ Concordo

@ Talvez

@ Discordo

@ Discordo totalmente

~

Figura A1.2.14— Questionario PLE’s - Resultados — Interacdo com grupos %

9 Adaptado de: https://goo.gl/forms/cFD8YNFXSt7Rf4XZ2
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Resultados — MediacGes pedagbgicas e tecnoldogicas mos PLE’s / Contribuicbes para a

aprendizagem

Mediagdes pedagdgicas e tecnoldgicas nos PLE's

Na sua opinido, acha que os ambientes de aprendizagem criados
através de PLE's, integram as adequadas mediagdes pedagogicas e
tecnoldgicas?

11 respostas

® Sim
® Nio
@ Talvez
® Outra

Figura A1.2.15- Questionario PLE’s —Resultados — Media¢des Pedagdgicas

Contribuicdo dos PLE's para a aprendizagem

Os PLE's contribuiram para a sua auto aprendizagem?

11 respostas

® Sim

@ Nio

® Talvez
@ Nio sei

Figura A1.2.16— Questionario PLE’s - Resultados — Interagdo com colegas **

% Adaptado de: https://goo.gl/forms/cFD8YNFXSt7Rf4XZ2
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Resultados — PLE’s - Ecossistemas pedagogicos adequados para a aprendizagem ao longo da vida

PLE's - Ecossistemas pedagogicos para a aprendizagem ao longo da vida

Em sua opinido, acha que é possivel criar ecossistemas pedagogicos
para a aprendizagem ao longo da vida, através da utilizagao de PLE's?

11 respostas

@® Sim
@® Nio
@ Talvez

Considera os PLE's como um instrumento adequado para a
aprendizagem ao longo da vida?

11 respostas

® Sim
® Nio
@ Talvez

Figura A1.2.17— Questionario PLE’s - Resultados — Ecossistemas Pedagdgicos®

% Adaptado de: https://goo.gl/forms/cFD8YNFXSt7Rf4XZ2
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ANEXO 2 - Cronograma

A2.1 Cronograma de desenvolvimento do PLE — Remédios Caseiros

Cronograma de desenvolvimento do PLE - Remédios Caseiros

https://remedios-caseiros.blog/

INfCH DURA(
ATIVIDADE 000 URACAO DO

INICIO REAL  DURACAO REAL

Realce do Periodo:

PERCENTAGEM DE

1

PERIODOS

Duragdo do Plano - Inicio Real - % de Conclusdo

" Real (para além do plano)

T_'i % de Conclusao (para além do plano
=

PLANO PLANO CONCLUSAO
1/2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35

1 2 1 2 100%

2 - 2 2 ! -
Informagdo 3 15 3 15 0% |
Planeamento 2 13 2 14 95%
Testee
Processamento 21 4 21 6 85%

& 70%

tualizag: 0 9 16 9 18 e

Figura A2.1.1- Cronograma de desenvolvimento do PLE — Remédios Caseiros®

% https://remedios-caseiros.blog/
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