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Modelos pedagdgicos virtuais
no contexto das tecnologias digitais’

José Anténio Moreira

No inicio deste novo século, a énfase tem sido colocada na aprendizagem em
rede e nas potencialidades do software social para acesso a informacéo e ao
conhecimento (MOREIRA; JANUARIO; MONTEIRO, 2014). Com efeito, hoje, a
aprendizagem em espagos com mais “respiracdo”, sem barreiras, nem muros
fisicos ou virtuais, como as redes sociais, constitui um enorme desafio para a
sociedade digital, na medida em que esses ambientes remetem-nos para o
paradigma emergente da Educagdo Aberta.

A Educacdo Aberta, colaborativa, em rede, tem sido considerada uma
filosofia educacional importante para enriquecer a aprendizagem ao longo
da vida e tem proporcionado a oportunidade de aceder e de construir conhe-
cimento através das redes sociais. O rapido crescimento dos Recursos Educa-
cionais Abertos (REA) na Web 2.0, promovendo o acesso e uso livre de con-
teldos e tecnologias, tem favorecido a construcéo coletiva do conhecimento,
com base numa reconstrucéo colaborativa e redistribuicdo partilhada, além
de proporcionar mudancas de préticas e formas de aprender (OKADA, 2014).

Conscientes dessa realidade, as escolas, na generalidade, tém vindo a
apresentar iniciativas reformadoras, contemplando nos seus planos estraté-
gicos a introducao dessas tecnologias e de plataformas digitais para apoio
aos processos pedagdgicos. No entanto, a nogéo pré-adquirida de que a
utilizacdo das tecnologias digitais potencia a aprendizagem per se é tenden-
cialmente errbnea e pode gerar utilizagdes pouco efetivas por parte dos pro-
fessores, dos estudantes e das instituicdes. Tem, pois, de existir um conjunto

*  Uma sintese da nocdo de modelos pedagdgicos virtuais encontra-se em Moreira e Caeiro (2018).
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de diretrizes e procedimentos que promovam uma preparacgdo para a utili-
zacdo da tecnologia mais adequada e pedagogicamente sustentada — ou
seja, um conjunto de diretrizes que sugiram uma utilizacdo da tecnologia
com qualidade.

Mais do que o uso das tecnologias apenas pela sua utilizagéo, a discussao,
atualmente, centra-se no seu impacto pedagdgico e no que se depreende
como “bom” ensino e como fatores de promoc¢do da qualidade na aprendi-
zagem. Uma tendéncia recente na investigacdo sublinha a ideia da dimenséo
pedagdgica da utilizagdo da tecnologia e o seu impacto na forma como o
estudante aprende (KIRWOOD; PRICE, 2005), como o professor ensina (BLIN;
MUNRO, 2008) e como a instituicdo percebe e/ou concebe a sua utilizacéo
como suporte e mediacdo ao processo educativo (SALMON, 2005).

A utilizagdo da tecnologia com inten¢des educativas necessita de uma
sustentagdo pedagdgica ao nivel das estruturas, dos intervenientes e das
estratégias de ensino e de aprendizagem; porque mais importante que cen-
trar a discussdo no tipo de tecnologia a utilizar é identificar que propdsito
pedagdgico se pretende atingir: “Pedagogia antes da tecnologia é uma frase
comum de praticantes reflexivos nesse campo, sugerindo que devemos estar
no negdcio de localizar as novas tecnologias dentro de préaticas comprovadas
e modelos de ensino” (BEETHAM; SHARPE, 2007, p. 3 — tradugdo nossa).®

Existe, portanto, uma necessidade de focar a discusséo do elearning,
ndo no “e"”, mas no Learning — ou seja, interessa, antes, a pedagogia e o im-
pacto que ela tem na aprendizagem dos estudantes. Assim, se nesse contex-
to aceitarmos que as tecnologias sdo ferramentas inovadoras para a criagdo
de ecossistemas de aprendizagem dinamicos, e que as ferramentas da web
social configuram novos ambientes educativos, entdo é crucial reconhecer a
necessidade do processo ser sustentado por modelos pedagdgicos colabo-
rativos, construtivistas e de aprendizagem pela descoberta que permitam
ligar varios estilos de aprendizagem.

Nesse sentido, tem-se assistido, nos Gltimos anos, a emergéncia de varios
modelos pedagdgicos em ambientes virtuais relacionados com o desenvol-
vimento de comunidades de prética e de aprendizagem e com a resolucdo
de problemas, que tém procurado responder a essas preocupacdes e que
tém permitido uma reflexdo acerca das “novas” funcdes que os professores

6 Nooriginal: “Pedagogy before technology is a common catchphrase of reflective practitioners
in this field, suggesting that we should be in the business of locating the new technologies
within proven practices and models of teaching” (BEETHAM; SHARPE, 2007, p. 3).



Modelos pedagégicos virtuais no contexto das tecnologias digitais | 39

e os estudantes sdo chamados a desempenhar nos novos ambientes de
aprendizagem (LIMA, CAPITAO, 2003; MOREIRA, 2012).

Propomo-nos, pois, neste texto, conhecer a operatividade de alguns
modelos radicados numa filosofia pedagdgica socioconstrutivista e co-
laborativa e baseados nos principios da aprendizagem pela resolu¢édo de
problemas. Especial destaque serd dado a um modelo pedagdgico criado,
recentemente, para o desenho de (e) atividades centradas na “desconstru-
¢do"” de imagens em movimento (MOREIRA, 2016), que poderéa fornecer a
professores, formadores e aos diferentes agentes educativos referenciais
tedricos orientadores de uma pratica pedagdgica consistente e fundamen-
tada em ambientes personalizados de aprendizagem.

Modelos Pedagdgicos Virtuais

O termo Modelo Pedagdgico Virtual refere-se a uma construgdo multi-
dimensional que representa uma visdo de aprendizagem e que possui uma
arquitetura pedagdgica, linhas de forca e principios tedricos em consonan-
cia com uma ou mais teorias educativas (MOREIRA; CAEIRO, 2018). Nesse
sentido, assume-se como um quadro geral de referéncia das atividades edu-
cativas e, simultaneamente, como um instrumento organizador das préaticas
de ensino e de aprendizagem em ambientes on-line.

A arquitetura pedagdgica de um modelo assenta, essencialmente, em:
i) aspectos organizacionais, relativos aos objetivos do processo educativo,
a organizagao social da comunidade virtual onde se definem os papéis, di-
reitos e deveres de cada "ator” e a sistematizacdo do tempo e do espaco;
i) aspectos metodoldgicos, referentes as atividades, a interacdo e aos pro-
cedimentos de avaliacdo; iii) aspectos tecnoldgicos, relacionados com a de-
finicdo do ambiente virtual de aprendizagem e suas funcionalidades ou fer-
ramentas de comunicac3o; e iv) contetdos, entendidos como a informacao
em questao, organizada em qualquer tipo de material, recurso informético,
objeto de aprendizagem ou software.

Adotando esse conceito de Modelo Pedagégico Virtual, destacamos, pela
sua atualidade, adaptabilidade e pertinéncia, o modelo de Community of Inquiry
(GARRISON; ANDERSON; ARCHER, 2000), o modelo de e-moderating (SAL-
MON, 2000), o modelo de interacdo em ambientes virtuais (FAERBER, 2002),
o modelo de colaboracdo em ambientes virtuais (HENRI; BASQUE, 2003) e os
modelos de aprendizagem pela resolucdo de problemas (JONASSEN, 1999,
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HANNAFIN; LAND; OLIVER, 1999). Dos modelos referenciados,” daremos maior
destaque aos dois primeiros, por serem aqueles que tém obtido um maior su-
porte empirico, sendo alvo de estudos em diversas partes do mundo; e por
nos parecerem ser as propostas mais completas, estruturadas e integradas no
dominio das comunidades de aprendizagem virtuais.

Community of Inquiry
(Comunidade de Inquérito)

O primeiro modelo, elaborado por Randy Garrison, Terry Anderson e
Walter Archer, para o ensino on-line (2000), e, posteriormente, desenvolvido
por Garrison e Anderson (2005), foi designado como Community of Inquiry
(Comunidade de Inquérito, numa traducdo literal). Trata-se de um modelo que
assenta em trés dimensdes de base: a dimenséo cognitiva, social e docente
(Figura 1).

Comunidade de Inquérito

Presenca
Cognitiva

Presenca
Social

Experiéncia
Educacional

Presenga

Docente
(Estrutura/Processo)

Meio de Comuniagdo

Figura 1 Modelo Community of Inquiry.

Fonte: Garrison, Anderson e Archer (2000).

7 Informacdes referentes a esses modelos (e outros) também estdo, com mais detalhes,
em Moreira (2012).
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A presenca cognitiva, segundo Garrison e Anderson (2005), corresponde ao
que os estudantes podem construir e confirmar o significado a partir de uma
reflexdo sustentada e do discurso critico. A presenca social corresponde a capa-
cidade dos membros de uma comunidade se projetarem social e emocional-
mente através do meio de comunicacdo em uso. E a presenca de ensino — ou
presenca docente, como é mais comum a tradugao no Brasil — é definida como
sendo a direcdo, o design, a facilitacdo da presenca cognitiva e da presenca
social, no sentido da realizagdo dos resultados de aprendizagem significativos
(GARRISON; ANDERSON, 2005).

A existéncia desses elementos e das suas inter-relacées sdo cruciais para o
sucesso das experiéncias educativas. Para os autores, o modelo assenta numa
perspectiva construtivista da aprendizagem, e a construcdo do conhecimen-
to individual deve-se, em grande medida, ao ambiente social. Ou seja, um
ambiente que favoreca uma diversidade de perspectivas pode promover a
investigacdo, a critica e a criatividade. Em ambiente colaborativo, o individuo
assume o dever de dar sentido a sua experiéncia educativa, responsabilizan-
do-se pelo controle da sua aprendizagem através da negociagdo de significa-
dos com o grupo. A presenca cognitiva é vista pelos autores do modelo como
um processo de pensamento critico. A presenca social assenta na criagdo
de relacdes afetivas entre os participantes, enquanto facilitadoras da pre-
senca cognitiva. A presenca docente é um elemento de base, na medida
em que lhe cabe a tarefa de implementar e desenvolver a comunidade e
orientar a aprendizagem dos seus membros. Essa presenca docente ou de
ensino faz sentido, por um lado, para gerar um ambiente social facilitador do
pensamento critico e, por outro lado, para orientar a aquisicdo de informa-
cdo e a construcdo do conhecimento.

E-moderating

(moderacao virtual ou moderacao on-line)

Por sua vez, a proposta desenvolvida por Gilly Salmon (2000), apelidada
de modelo e-moderating, é baseada em cinco niveis ou etapas que orientam
a atividade do professor-moderador no trabalho com os estudantes, para
conseguir a construcdo de comunidades virtuais de aprendizagem (Figura 2).

O modelo e-Moderating é uma das propostas mais estruturadas para o
desenvolvimento de comunidades de aprendizagem, onde a contribuicdo de
cada estudante tem o seu préprio significado e a func¢do do professor (e-mo-
derador) é uma funcao estruturante de base. E, na esséncia, um modelo que
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assenta na atividade do e-moderador e visa a independéncia do estudante,
no trabalho com os outros elementos do grupo. Conforme Salmon (2000),
para que o processo de aprendizagem on-line tenha éxito, os estudantes ne-
cessitam de apoio mediante um processo estruturado de desenvolvimento.
Esse apoio assenta em cinco etapas que conduzem progressivamente os par-
ticipantes a uma maior autonomia na aprendizagem.

5 Desenvolvimento

D E-moderagdo
D Suporte técnico

Prover suporte,
responder

Prover links fora
das conferéncias fechadas

Construgdo de conhecimento

Facilitar

Q
&
§
S
N
&
processo

Conferenciar

Troca de informagao

Facilitar tarefas e auxiliar

) 0 uso dos materiais de
Procurar e personalizar aprendizagem
software

Socializagdo online

Quantidade de interatividade

Familiarizar e prover pontes

entre ambientes culturais,
Mandar e receber sociais e aprendizagem
mensagens
Acesso e motivagdo
Dar boas-vindas
Configuracdo e acesso e encorajar
ao sistema

Figura 2 Modelo e-Moderating.

Fonte: Salmon (2000).

O ponto de partida do referido modelo é a etapa de acesso e motivagao.
Essa etapa inicial serve de suporte a todas as outras, sendo necesséria para
os estudantes dominarem a tecnologia e acederem facilmente e com moti-
vacdo ao sistema de comunicacio on-line. E considerada uma etapa funda-
mental para que a participagdo se torne habitual. A motivacdo é um aspecto
significativo para o éxito do processo pedagdgico, pois, havendo motivagao,
as habilidades técnicas podem ser adquiridas conforme as necessidades
(SALMON, 2004). A referida motivacdo visa a mobilizacdo dos estudantes
para participar, de forma ativa, na aprendizagem on-line. As e-atividades,
aqui, devem proporcionar uma introducéo a utilizacdo da plataforma tec-
noldgica e desenvolver um sentimento de comodidade na utilizagdo dessa
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mesma plataforma. Essa ¢, pois, uma fase de adaptacdo as ferramentas, a
metodologia, ao grupo e ao professor, pelo que o moderador deve desen-
volver atividades de familiarizagdo com as ferramentas e deve disponibilizar
toda a informagao referente a unidade curricular (por exemplo: objetivos,
planeamento, avaliacdo) e referente ao processo (por exemplo: identifica-
cdo, politicas e procedimentos de comunicac3o).

Com a etapa de socializagdo on-line, o que se pretende é criar uma mi-
crocomunidade (SALMON, 2004). Conforme a opinido da autora, ndo esté
em questdo o tempo de duracdo da comunidade, mas sim o desenvolvi-
mento de uma experiéncia cultural de grupo, enquanto geradora de opor-
tunidades de aprendizagem. O que se pretende é o desenvolvimento de
habilidades para partilhar pensamentos, experiéncias e informacédo entre os
elementos do grupo, criando uma certa identidade de grupo. Aliés, nessa
etapa, Salmon (2004) apela para o desenvolvimento de trés componentes
base: o empreendimento conjunto, o compromisso mdtuo e o repertdrio
partilhado. As e-atividades, nessa etapa, devem estar de acordo com a cria-
¢do de uma comunidade através de um verdadeiro processo de socializag3o.
Essa etapa €, assim, uma etapa base para incrementar a interacdo e partir
para a troca de informacéo e construcdo do conhecimento.

Na terceira etapa, de troca de informacéo, podem ja realizar-se tarefas em
cooperacdo. A interagdo pode ser com o contelido ou com as pessoas (outros
elementos do grupo ou o e-moderador). Nessa fase, o papel do e-moderador
é crucial na ajuda e orientagdo dos participantes para alcancarem a constru-
céo de uma aprendizagem cooperativa e colaborativa.

Na etapa de construcdo de conhecimento (quarta), espera-se que os parti-
cipantes comecem a assumir o controle da sua prépria aprendizagem e a utili-
zar as potencialidades da comunicagdo assincrona. As e-atividades tém como
funcdo o debate e a construcdo de conhecimento, manifestando os estudan-
tes, nessa fase, opinides sobre os conteldos, sobre as contribuicdes nos féruns
e sobre os documentos que resultam de outras atividades de aprendizagem
propostas. O professor deve, ainda, incentivar atividades de reflexdo critica
sobre os conteldos disponibilizados e o desenvolvimento de um portfélio
individual de cada estudante. E, pois, uma etapa que tem como objetivo
atingir a colaboracdo entre os participantes (SALMON, 2004) e considera-se
finalizada quando se verifica a producgéo conjunta de saberes.

Na dltima etapa, a de desenvolvimento, os elementos do grupo tornam-
-se responsaveis pela sua prépria aprendizagem. E uma etapa dominada pela
criatividade, pela critica, pela autorreflexdo e pela verdadeira aprendizagem
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em grupo. Essa é a fase adequada para o desenvolvimento e organizacdo
de portfélios individuais que constituam ndo sé um histérico do trabalho, das
reflexdes e das conclusées dos estudantes, mas também possam constituir-se
como evidéncia das competéncias adquiridas e das aprendizagens realizadas.

Interacdo em ambientes virtuais

O terceiro modelo, proposto por Faerber (2002), designado de modelo
de interagdo em ambientes virtuais, assenta-se no principio de que o es-
tabelecimento de relacdes sociais numa comunidade educativa é um fator
determinante para o sucesso educativo (Figura 3). Nesse modelo, o cenério
de aprendizagem criado pretende levar ao conhecimento através da cola-
boracéo, numa ldgica socioconstrutivista, em que a aprendizagem se realiza
através de atividades em grupo ou em interacdo entre os pares.

Esse modelo foi construido com base num tetraedro, em que, ao tridngulo
pedagdgico tradicional, composto de professor, estudante e contetdo, foi
acrescentado o elemento “grupo” e um novo contexto de mediagdo, em

|Il

"ambiente virtual”, que procura funcionar como um gerador de uma dinédmi-

ca de interacdo entre os seus elementos (FAERBER, 2002).

Grupo

Participar Partilhar

Formar Facilitar

Estudante

Professor

Ensinar

Aprender

Saber

Figura 3 Modelo de Interacdo em Ambientes Virtuais.

Fonte: Faerber (2002).
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Com a criagado do novo elemento grupo, emergem trés dimensdes deter-
minantes no desenvolvimento das interacdes entre os elementos da comu-
nidade: participar, facilitar e partilhar. Nessa dindmica, participar correspon-
de as inter-relagdes que se estabelecem entre o estudante e os seus pares,
englobando a comunicagdo, a coordenacdo e a interdependéncia entre os
membros. Facilitar prende-se com as inter-relacdes criadas entre o professor
e o grupo, que tém como principal objetivo preparar, clarificar, propor, auxiliar e
aconselhar o grupo; assumindo-se, assim, o professor como um suporte a
construcdo conjunta do conhecimento. E partilhar remete para o conceito de
aprendizagem colaborativa.

Modelo de colaboracao em ambientes virtuais

Por sua vez, o modelo de Henri e Basque (2003), designado de modelo
de colaboragcdo em ambientes virtuais, é estruturado em trés componentes
essenciais: empenhamento, comunicacdo e coordenacdo. A componente
empenhamento assenta-se na necessaria predisposicao afetiva e psicoldgica
dos membros da comunidade para colaborarem entre si. Essa disposicao
seré alcancada através do sentimento de pertenca e da participacao ativa
de todos os membros do grupo, para realizar as atividades e os objetivos
comuns. Por sua vez, esse empenhamento assenta em trés elementos funda-
mentais: na disponibilidade e consciéncia da importéancia do trabalho indivi-
dual e grupal, nas percepcdes sobre os comportamentos no seio do grupo
e na progressdo em direcdo a prossecucgdo dos objetivos.

A segunda componente, comunicagéo, relaciona-se com o processo de
partilha de informacéo entre os membros da comunidade e consiste na parti-
lha de ideias entre os elementos da comunidade, para produzir novas ideias e
construir conhecimento. A comunica¢do assenta, também, em trés elementos:
a expressdo de ideias, traduzida na expressdo e reacdo aos pensamentos dos
outros, o estabelecimento de relacées e a estruturacdo de ideias.

A Ultima componente, coordenacéo, relaciona-se com a gestao dos re-
cursos e com a gestado dos elementos da comunidade. E composta de trés
elementos dinamizados, sobretudo, pelo professor: a tarefa, que se traduz
numa atividade colaborativa suportada pelo trabalho conjunto; a constitui-
cdo do grupo, relacionada com o tamanho, a homogeneidade ou heteroge-
neidade em relacdo a idade ou a experiéncia; e a animacéo.
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Construtivist Learning Environments
(Ambientes de Aprendizagem Construtivistas)

O quarto modelo desenvolvido por Jonassen (1999) para o desenho de
ambientes de aprendizagem construtivista, designado de Construtivist Lear-

ning Environments (CLE), € um modelo composto de dois blocos agrupados
em métodos e atividades pedagdgicas (Figura 4).

A. Modelagiio B. Treino

C. Suporte

Figura 4 Modelo Construtivist Learning Environments.

Fonte: Jonassen (1999).

Os métodos incluem (M1) a identificagdo do problema, questdo ou pro-
jeto formado por trés componentes: o contexto do problema, a apresen-
tagdo do problema e o espaco de manipulacdo do problema; (M2) o for-
necimento de exemplos de casos analogos, ja que a apresentagdo desses
casos pode promover o suporte na memoria dos estudantes e desenvolver
a flexibilidade cognitiva, estabelecendo perspectivas e pontos de vista mul-
tiplos na interpretacdo do problema a ser resolvido; (M3) de recursos de
informacdo que apoiam a compreensao do problema e sugerem possiveis
solugdes; (M4) o fornecimento de ferramentas cognitivas que ajudam os alu-
nos a interpretar e manipular os aspectos essenciais do problema; (M5) o
fornecimento de ferramentas de conversacéo e colaboracdo que permitem
a negociacéo do significado do problema entre a comunidade de prética; e,
por ultimo, (Mé) o fornecimento de apoios em nivel contextual e social.
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Para além dos métodos, o modelo sugere a modelacdo (A1 [modeling]), o
treino (A2) e o suporte como estratégias importantes no apoio as atividades
de aprendizagem realizadas pelos estudantes (A3). A modelagdo tem como
objetivo modelar o raciocinio dos estudantes na resolucdo de problemas a se-
melhanca dos especialistas. O treino consiste genericamente em monitorizar
o desempenho dos estudantes, dar retorno de informacéo e aconselhamento
na aprendizagem, provocar reflexdo no conhecimento e “perturbar” (orien-
tar) os modelos mentais dos estudantes quando esses sdo inadequados. Por
fim, o suporte tem como principal objetivo promover o desenvolvimento da
estrutura cognitiva dos estudantes até chegar a “zona de desenvolvimento
préxima” para a resolucdo do problema em quest3o.

Open Learning Environments
(Ambientes de Aprendizagem Abertos)

O quinto modelo desenvolvido por Hannafin, Land e Oliver (1999), de-
signado de Open Learning Environments (OLE), tal como o anterior, alicerga-
-se numa perspectiva de aprendizagem centrada no estudante, promove a
construgdo do conhecimento através da resolugédo de problemas e destina-
-se a situagdes cujo objetivo é desenvolver o pensamento critico e a apre-
sentacdo de multiplas perspectivas. Os métodos desse modelo incluem (M1)
o estabelecimento de um contexto externamente imposto, externamente
induzido e definido pelo estudante; (M2) o recurso a fontes de informacéo
que apoiam a aprendizagem em formato quer eletrénico, quer impresso, quer
humano; (M3) a utilizacdo de ferramentas cognitivas que permitam a manipu-
lacdo dos recursos de informacéo e as suas ideias; e (M4) o suporte concei-
tual, metacognitivo, procedimental e estratégico como processo de apoio a
aprendizagem.

Modelo Pedagdgico para Desenho de e-Atividades de Aprendizagem
centradas na “Desconstrucao” de Imagens em Movimento®

Muitos profissionais de educacéo tém resistido a modalidade de Educa-
cdo a Distancia (especialmente o elLearning). Comumente, essa resisténcia
parte de suspeitas de que a EaD impde uma experiéncia de aprendizagem
empobrecida, solitaria e pouco fidvel, baseada apenas na distribuicdo de
conteldos através de uma plataforma de aprendizagem e oferecendo pouca

8 Informacdes mais detalhadas acerca desse modelo pedagdgico estdo em Moreira (2016).
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diversidade e flexibilidade em termos de metodologias de ensino-aprendi-
zagem. Para ultrapassar essas ideias preconcebidas e o modelo pedago-
gico simples, do tipo “ler e testar”, é necessario que se promova a adogéo
de modelos que incorporem processos de desconstrugdo e reflexdo sobre
objetos de aprendizagem. Assim, nesse ponto, com o intuito de auxiliar os
professores a utilizar e a explorar pedagogicamente recursos audiovisuais,
apresenta-se um modelo pedagdgico para desenho de e-Atividades centra-
das na "desconstrucdo” de imagens em movimento (Figura 5).

s 0 e 0
Primeiro Componente Imagens em Movimento
Caso (video/cinema)
& J . J
e N
( ) P tiva 1
Segundo Componente ClRpie X
Perspectivas Perspectiva 2
Perspectiva 3
Terceiro Componente 8 J
Desconstrugao

E, P3- Minicaso

{ Informacdo Adicional }

Figura 5 Componentes das e-Atividades centradas na desconstrucdo de imagens em
movimento.

Fonte: autoria prépria.

Um objeto de aprendizagem estruturado de acordo com esse modelo
integra trés componentes: o caso, as diferentes perspectivas e o processo de
desconstrucdo. Um caso pode ser, por exemplo, um filme; podendo também
assumir outros formatos como texto, imagem ou sequéncia de audio (SPIRO;
JEHNG, 1990). O caso deve estar acessivel na integra para o estudante o
conhecer antes de iniciar o processo de anélise.

As perspectivas apresentam o enquadramento conceitual da anélise da
desconstrucdo. E importante que o estudante conheca os referenciais que o
professor tem subjacentes a cada perspectiva —entendendo-se por perspectiva
uma teoria ou um conceito, considerados pertinentes para desconstruir o caso.
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A desconstrucdo constitui a esséncia da aprendizagem. Através do pro-
cesso de desconstrucéo, o caso € decomposto em unidades de analise meno-
res, os minicasos. Em cada minicaso € apresentado um comentario explicativo
de como essa perspectiva estad presente no pequeno caso. Sempre que se
considere pertinente, poderao ser fornecidas informacdes complementares e
referéncias bibliograficas que auxiliem na compreensédo do minicaso.

Entre as principais vantagens desse modelo estdo a aplicagdo de uma
teoria de aprendizagem que permite uma base pedagdgica consistente, o
desenvolvimento da flexibilidade cognitiva dos estudantes e o estimulo da
pratica de analise. Esse € um modelo que exige uma participagdo ativa na
aprendizagem, comecando por proporcionar uma andlise em profundidade
através da desconstrucdo do objeto que lhe garante o aumento da flexibili-
dade cognitiva pelos varios exemplos que vé desconstruidos, seguindo-se
as questdes que o obrigam a fazer mentalmente travessias pelos minicasos
desconstruidos. Essa participagdo, naturalmente, exige reflexdo, amadureci-
mento dos conhecimentos e flexibilidade cognitiva.

Para se produzirem e-Atividades bem estruturadas, dever-se-a tirar o
maior partido possivel dos recursos existentes e das ferramentas da web
social. Quando bem concebida, uma e-Atividade tem de ser motivadora, en-
volvente e intencional, promover uma aprendizagem ativa e forte interagcdo e
comunicagdo; ser moderada por um professor; procurar o desenvolvimento
de competéncias importantes para o estudante a que se destinam; nortear-se
por objetivos bem definidos; estar associada a uma avaliacdo adequada que
verifique que os objetivos estdo a ser cumpridos; estar bem programada em
termos dos diferentes ambientes de aprendizagem, do espaco e tempo; e ser
flexivel ao ponto de se ir adaptando aos resultados decorrentes da préopria
avaliacdo (Figura 6).
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Figura 6 Dimensdes estruturantes das e-Atividades de aprendizagem.

Fonte: autoria prépria.

A estratégia didatica em que assenta o desenvolvimento da e-Atividade,
centrada na desconstrucdo de imagens em movimento, deveréd apontar no
sentido de conseguir que um grupo seja uma verdadeira comunidade virtual
de aprendizagem interativa, colaborativa e investigativa. Deve-se, pois, em
salas de aula virtuais, socializar o grupo, induzir e moderar a negociacdo e a
partilha de ideias, facilitar o acesso a informacdo e ao conhecimento e auxi-
liar no processo de investigacdo e desenvolvimento do pensamento critico.

A primeira fase da e-Atividade é designada de Preparacdo ou Planifica-
cédo e refere-se a etapa prévia a visualizacdo do filme. Num primeiro momen-
to, o professor deve selecionar e visualizar o filme para verificar se é ade-
quado ao(s) objetivo(s) que pretende alcancar (e, também, se é adequado
aos seus destinatéarios). Depois, num segundo momento, deve preparar as
e-Atividades a desenvolver e conceber os recursos pedagodgicos de apoio e
as ferramentas da web social a serem utilizadas nas fases posteriores — por
exemplo ferramentas de aprendizagem colaborativa, tais como o Tricider’
ou o Webnote.® Entre esses recursos, destacamos, por exemplo, a constru-
¢do de um roteiro para uma leitura inicial global e funcional do filme e uma
grelha de observagdo que devera ser disponibilizada aos estudantes antes
da sua visualizagdo na plataforma de aprendizagem.

9  Disponivel em: <www.tricider.com>

10 Disponivel em: <www.aypwip.org/webnote>
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Essa grelha poderé ser construida em fungdo de um filme especifico
(uma entrevista, um documentario, um filme de ficgdo etc.) ou podera ser uma
grelha adaptével a generalidade dos filmes, com uma area destinada a leitu-
ras mais globalizantes (aspetos positivos, aspetos negativos, ideias principais
etc.), outra érea para leituras mais concentradas (descricdo do contexto e das
situagbes, reconstrucdo da tematica, da histdria etc.) e, ainda, uma area de
leitura funcional (palavras-chave).

Ainda antes de iniciar a segunda fase, é necessério que o professor cla-
rifiqgue como é que o estudante teré acesso ao filme, sendo que o estudante
podera ter de o adquirir ou poderé visualiza-lo na plataforma ou numa rede so-
cial, como o YouTube. A segunda fase da e-Atividade designa de Visualizacdo,
Leitura e Anélise do Objeto de Aprendizagem e refere-se a visualizacéo do fil-
me. Nessa fase, o professor deve fornecer aos estudantes os materiais de apoio
pedagdgico elaborados na primeira etapa — roteiro e grelha de observagéo -,
devendo os encorajar a uma visualizacéo ativa e a efetuar uma avaliacdo de
conceitos. Como essa visualizagdo, em principio, é realizada individualmente,
pode-se sugerir aos estudantes que realizem vérias visualizages, primeiro uma
visualizagdo integral para uma leitura global e depois visionamentos parcelares,
com pausas, para uma analise mais concentrada e detalhada.

A terceira etapa intitulada de Desconstrucdo do Objeto de Aprendiza-
gem, Debate e Reflexdo é a fase em que o professor disponibiliza um espaco
on-line de comunicacdo numa rede social (por exemplo, o Facebook) ou num
férum de uma plataforma como o Moodle, onde apresenta os referenciais
tedricos considerados pertinentes para desconstruir o objeto de aprendiza-
gem, sendo os estudantes convidados a debater esses referenciais apresen-
tando as suas reflexdes acerca do filme visualizado. Essa desconstrugdo e
o debate consequente constituem a esséncia da aprendizagem, porque é
através dessa desconstrucéo e discussdo que o filme é decomposto em uni-
dades de analise menores, os excertos do filme, que sdo discutidos em funcéo
dos conhecimentos de cada estudante e da informacéo proveniente das
suas grelhas de observagdo e dos recursos bibliogréficos consultados.
Sempre que o professor considere pertinente, pode e deve ir fornecendo
informacdes complementares, proporcionando, assim, ao estudante, conhe-
cimentos mais aprofundados acerca do tema.

Finalmente, a quarta e Ultima etapa, designada Conclusdo e Verificagdo,
refere-se a sintese final da e-Atividade, em que o professor pode solicitar aos
estudantes um trabalho que integre as aprendizagens realizadas e que pos-
sibilite a afericdo dos conhecimentos adquiridos. Nessa etapa, o professor
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pode sugerir leituras complementares, outros filmes que abordem os mes-
mos temas, sites de pesquisa ou outras e-Atividades complementares.

Algumas consideracoes sobre o tema

Conceber a educagéo, hoje, remete-nos para os novos e atuais processos
sociais, sustentados significativamente numa cultura em rede, implicando-nos
na inevitabilidade de integrar o processo de ensino-aprendizagem no quoti-
diano dos individuos e de potenciar as sociabilidades ai existentes (MOREIRA,;
FERREIRA; ALMEIDA, 2013). Tratando-se do uso das possibilidades da web so-
cial, é certo que qualquer conclusado que se tire tem de ser considerada transi-
téria e momenténea, pois a frequente evolucdo desses espagos gera mudan-
cas muito rapidas (SELWIN, 2011). No entanto, e apesar desse fluxo constante
nos impelir para a relatividade dessas conclusdes, os resultados de alguns
estudos permitem-nos afirmar que esses ambientes virtuais configuram-se
como ecossistemas vivos que favorecem as conexdes entre os participantes
na rede e aprendizagens interativas, que possibilitam que os conteddos sejam
organizados em nds da rede para acesso répido e que facilitam a partilha de
materiais, de conhecimento e de experiéncias de aprendizagem colaborativa
e participativa (ALLEGRETII et al., 2012; BASSO et al., 2013).

Efetivamente, podemos afirmar que a educagdo na rede exige, atual-
mente, que se equacione o processo pedagdgico de forma diferente. No
entanto, a mudanga ndo deve ser vista sé do ponto de vista tecnoldgico,
mas sobretudo em termos de mentalidade e de préatica (MILL, 2013). Essa
realidade implica uma alteracéo cultural, pois obriga a repensar os papéis
dos professores e dos estudantes, bem como a relacdo existente entre eles,
para além das implicacées em nivel da planificacdo de cursos e curriculos,
sistemas de avaliacdo, formas de ensinar e aprender etc.

Baseados, pois, nessa necessidade de acompanhar os desafios da socie-
dade contemporénea, em rede e digital, quer em espagos com acesso restri-
to e reservados, quer em espacos abertos com “respiracdo”, é fundamental
utilizar modelos pedagdgicos com principios e linhas de forca bem definidas
que apontem possibilidades de exploragdo e integragcdo da tecnologia, no
sentido de promover o seu uso eficiente em ambientes de aprendizagem,
hibridos (blended-learning) e virtuais (e-learning). Independentemente da
eficécia das estratégias ou do modelo proposto, consideramos que vale
sempre a pena procurar novos caminhos de integragdo: do humano e do
tecnoldégico; do fisico e do digital; do presencial e do on-line etc.
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