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RESUMO
Nesse artigo apresentamos alguns dos resultados alcancados em uma
disciplina de pods-graduagcdo, em que os ambientes virtuais foram utilizados
amplamente, em uma proposta inovadora de ensino a distancia online,
baseada em abordagens colaborativas de aprendizagem. A disciplina
“Ensinando em Ambientes Virtuais 1 (EAV1)” foi oferecida no programa de pos-
graduacédo em Educagéo da Universidade de S&o Paulo, no primeiro semestre
de 2008. Desenvolvida com o objetivo de vivenciar e refletir sobre as
possibilidades e limites oferecidos pelas tecnologias digitais para a educacéo,

caracterizou-se pela formagdo de uma nova cultura participativa em uma

comunidade de aprendizagem que transcende 0s limites da disciplina.
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Introducao

“Hoje, como nos disse Pierre Levy, todo mundo sabe alguma coisa,
ninguém sabe tudo e qualquer coisa que alguém saiba esta
disponivel qualquer hora para qualquer um que tiver interesse. Essa
€ a esséncia da inteligéncia coletiva”. (Jenkins)

Desenvolver atividades colaborativas em ambientes virtuais de
aprendizagem pressupde a participacdo de todas as pessoas envolvidas no
processo. Elas se tornam atores ativos, na medida em que compartilham suas
experiéncias, pesquisas e descobertas. Em termos ideais, as atividades
educacionais realizadas de forma participativa possibilitam que os membros
dos ambientes colaborativos debatam sobre os temas propostos, emitam
opinides e apresentem seus pontos de vista. O convivio intenso com
perspectivas diferenciadas sobre o0 mesmo assunto e a necessidade de emitir e
justificar suas opinides propicia condicdes favoraveis para o desenvolvimento
do pensamento critico, da reflexdo e da aprendizagem transformadora. A
atuacdo conjunta e coordenada, voltada para a superacdo dos mesmos
desafios de aprendizagem, viabiliza a construcdo da “inteligéncia coletiva”,
conforme apresenta Pierre Lévy (1999), que € muito mais do que a soma das
contribuicdes individuais. E um conhecimento grupal, construido e

compartilhado por todos os participantes.

No processo de ensino-aprendizagem, desencadeado segundo esse
modelo, o professor tem papel importante. E ele o mediador da aprendizagem,
aquele que instiga, provoca e lanca desafios. E ele também quem planeja todo
0 processo, oferecendo condi¢des para que as atividades educacionais sejam
desafiadoras e interessantes, de acordo com o nivel e o perfil dos aprendentes.
Para isso, a formagao desse profissional deve Ihe garantir condi¢ces para estar
preparado para o novo, para lidar com as diferencas, para a imprevisibilidade



de um ambiente em que os alunos trazem freqlentemente novos assuntos e
novas propostas de discussoes. Por isso,
O professor, em um mundo em rede, é um incansavel
pesquisador. Um profissional que se reinventa a cada dia, que
aceita os desafios e a imprevisibilidade da época para se

aprimorar cada vez mais. Que procura conhecer-se para
definir seus caminhos, a cada instante. (KENSKI, 2006, p.90)

No atual momento de desenvolvimento tecnolégico apresentam-se os
ambientes virtuais de aprendizagem como espagos educacionais diferenciados
que devem ser conhecidos pelos professores. Eles funcionam como amplas
salas de aulas on-line e, dessa forma, podem ser definidos como espagos
intermediarios entre a concretude dos ambientes presenciais e a amplitude do
ciberespaco. A formagdo dos professores, portanto, deve proporcionar
experiéncias nesses ambientes virtuais de forma a torna-los conhecidos e Uteis
para o desenvolvimento de projetos pedagdgicos inovadores. Os ambientes
virtuais possuem condicbes para a realizacdo de varias formas de intercambio

de informagdes e trocas de idéias e experiéncias.

Nesse texto apresentamos alguns dos resultados alcangados em uma
disciplina de po6s-graduagdo em que os ambientes virtuais foram utilizados
amplamente. A disciplina “Ensinando em Ambientes Virtuais 1 (EAV1)” foi
oferecida pela professora Dra. Vani Moreira Kenski no programa de pdés-
graduacao em Educacgao da Universidade de Sao Paulo, no primeiro semestre
de 2008. Ela foi planejada e desenvolvida com o objetivo principal de vivenciar
e refletir sobre as possibilidades e limites oferecidos pelas tecnologias digitais

para a educacado na sociedade atual.

A experiéncia adquirida com o oferecimento da mesma disciplina em
turmas anteriores foi determinante para a definicao da estrutura, a selecao das
estratégias pedagodgicas e a definicdo de que o curso seria orientado para a
vivéncia intensa dos alunos em varios modelos de ambientes virtuais, de
acordo com os principios das abordagens colaborativas de aprendizagem. O
objetivo era o de viabilizar a formagdo de uma comunidade de aprendizagem
entre os participantes, de forma que todos pudessem aprender ndo apenas o
conteldo da disciplina, mas a cultura subjacente ao uso de ambientes virtuais

em situagdes de ensino-aprendizagem.



A trajetdéria da disciplina Ensinando em Ambientes Virtuais 1 —
EAV1 - turma 2008

A disciplina foi organizada em trés médulos (de aproximadamente um
més cada um) e quatro encontros presenciais, estrategicamente distribuidos:
inicio e final de cada um desses moédulos. Cada uma dessas unidades foi
planejada para ser realizada em ambiente virtual distinto. Dessa forma, o
primeiro modulo - Tecnologia — foi desenvolvido no ambiente Moodle. Seu
principal objetivo foi o de familiarizar os alunos com suas funcionalidades e
possibilidades tecnoldgicas deste ambiente. O segundo médulo - Ensino — foi
realizado no TelEduc e o terceiro, Projeto — foi vivenciado no ambiente
LabSpace, da Open University. Na medida em que cada um desses ambientes

era utilizado, continuava aberto e disponivel aos alunos até o final da disciplina.

A professora convidou trés dos seus novos orientandos a ingressarem
na disciplina na condi¢cdo de alunos e de tutores, sem que os demais alunos
soubessem dessa dupla fungdo do trio. O anonimato diante dos colegas era
complementado pela atuagdo em sistema de rodizio semanal, utilizando a
mesma identificagdo: “tutor”. Eles também participaram de reuniées mensais
em que eram avaliadas as etapas anteriores e discutidas as propostas para as

atividades seguintes na disciplina.

EAV1/2008 aconteceu com 31 participantes, incluindo a professora. Os
alunos tinham formacdo bastante heterogénea. Eram todos professores e
estudantes de pds-graduacao das mais diversas areas: odontologia, fisica,
letras, farmacia, educagéao fisica, comunicagao, psicologia, pedagogia, entre
outros cursos. Teve seu inicio com um encontro presencial, onde foi
apresentado o programa e os conteudos que seriam desenvolvidos, bem como
a dindmica que permearia todo o processo. Os alunos se apresentaram e se
organizaram em cinco grupos, nos quais atuariam durante todo o primeiro

maodulo da disciplina.

O processo de aproximacao entre os alunos teve continuidade na
primeira semana do curso, com a “ambientacado online”. Ja no moodle, eles
realizaram atividades para criarem a identidade grupal, baseada nas

identidades comuns entre os membros de cada grupo. As discussdes



resultaram em trabalhos em que cada grupo se apresentou para o resto da
turma. Além disso, nos féruns da primeira semana online, foram discutidas as
regras basicas de convivéncia e a Netiqueta do curso. Além dos foruns, os
alunos usaram livremente o chat e disponibilizaram seus endere¢gos no MSN,
Skipe e celulares para trocas de opinides e reunides. O lider da semana de

cada grupo, escolhido pelos pares, coordenava todo o processo.

Na seqUéncia sdo descritas as atividades desenvolvidas em cada
ambiente virtual, os resultados obtidos e os projetos construidos pelos

participantes.
O Moodle e as Tecnologias

No primeiro médulo - Tecnologias - foram desenvolvidos trés temas:
conceitos de tecnologias; textos e hipertextos; e mapas conceituais. Além do
conhecimento e da vivéncia no ambiente, o mddulo objetivava caracterizar a
Internet como espaco de sintese hipermediatico. Os alunos foram estimulados
a explorar o ambiente em desafios individuais que Ihe garantiram a
familiaridade com as funcionalidades disponiveis. O desafio grupal foi para a
criacdo de um texto multimidia sobre as multiplas concepcdes de tecnologias.
Esse texto deveria incorporar as agdes dos membros de cada grupo nas

tarefas realizadas previamente.

Essa relacédo entre a atividade individual e o desafio grupal culminou,
neste modulo, com a criacdo de mapas conceituais. Segundo Ausubel (1982),
o individuo constréi significado a partir de um acerto entre o conceito
apresentado e o conhecimento prévio sobre um determinado assunto. Novak
(1999) baseou-se nos pressupostos de Ausubel para desenvolver a
metodologia dos mapas conceituais. Novak e Gowin (1999, p. 31) definem o
mapa conceitual como "um recurso esquematico para representar um conjunto

de significados conceituais incluidos numa estrutura de proposigoes".

Os mapas construidos individualmente foram socializados no férum de
discussdes do grupo, desencadeando a tarefa coletiva de construgcdo de mapa
conceitual onde constassem as producbes e contribuicbes de todos os

membros sobre o tema “Tecnologias”. No segundo encontro presencial da



disciplina o0os grupos apresentaram o0s mapas conceituais construidos
colaborativamente. Esse encontro marcou também a mudanga de médulo, a
insercdo de um novo ambiente virtual de aprendizagem a ser experimentado

(TelEduc) e modificagdes significativas nos grupos de trabalho.

Ainda no encontro presencial houve a reorganizagdo das equipes. As
identidades dos grupos criados na primeira unidade (Moodle) foram mantidas,
assim como os seus lideres da ultima semana, responsaveis em manter a
“filosofia” do grupo. A nova formagéao foi definida pelo ingresso de cinco novos
participantes (cada um oriundo de um grupo diferente) em cada grupo. Essa
reestruturagdo causa impactos no primeiro momento devido ao entrosamento
conseguido entre os membros dos grupos originais. Com o desenvolvimento
das atividades nas semanas seguintes todos os alunos compreenderam a
importancia dessa mudanca e o entrosamento maior entre todos, o que facilitou
o desenvolvimento das proximas atividades colaborativas. A relagéo passou a
ser mais dinamica. Todos estavam agora com vinculos — diretos e indiretos -
com toda a turma, e ndo apenas com 0s seus parceiros da equipe. O
microcosmo da turma, representado em cada grupo, pretendeu fortalecer os
elos e as trocas. A aprendizagem e o sentido de pertencimento ampliaram-se.
O espago critico de aprendizagens foi beneficiado com as integracoes,

aproximagdes, convergéncias e respeito aos demais.
O TelEduc e o ensino

Neste ambiente, o tema proposto foi "Ensino". Os desafios envolviam
a leitura dos textos, com proposicdes de trabalhos individuais e coletivos,
visando buscar a identificacdo de possibilidades pedagégicas dos LMSs. A
proposta do modulo era a identificagcdo de novos modelos de ensino on-line,
que refletissem sobre a multiplicidade de possibilidades oferecidas pelos
ambientes virtuais. Partiu-se do estudo e analise de diversas teorias de
aprendizagem e a adequacdo das mesmas aos novos modos de ensino e

aprendizagem on-line.

O desafio individual foi para a elaboracao de quadros conceituais com
0s principais aspectos relacionados ao papel do aluno, do professor, a

interacdo professor-aluno e aluno-aluno e a avaliacao de aprendizagem em



uma teoria de aprendizagem especifica. Ao final, foi solicitado que cada aluno
fizesse uma breve reflexdo sobre a aplicabilidade da teoria para o ensino-
aprendizagem em ambientes virtuais. Com esse material, os grupos deram
inicio a construgdo dos mapas conceituais das teorias de aprendizagem

estudadas pelos seus membros na unidade.

O processo de discussbes e andlises em grupo levou ao estudo das
abordagens colaborativas de aprendizagem, que orientaram teoricamente as
atividades e vivéncias na disciplina. Baseando-se em Kenski (2003), Rheingold
(1993), Harasim (2000) e Hiltz (1998) foram discutidas as condi¢des favoraveis
oferecidas pelos ambientes virtuais para o desenvolvimento de dinamicas
colaborativas para a formacao de profissionais online. A discusséo seguinte foi
sobre as comunidades virtuais de aprendizagem, levando todos a refletirem
sobre a seguinte questao: Toda comunidade é de aprendizagem?

Orientando-se por Lévy (1999) e Palloff & Pratt (1999) foi considerado
que a “comunidade virtual é formada a partir de afinidades de interesses, de
conhecimentos, de projetos mutuos e valores de troca, estabelecidos num
processo de cooperacdo” (Sampaio-Ralha,2009). Neste sentido, foi
encaminhado o desafio grupal, para reflexdo e discussdo sobre a prépria
disciplina. A questéo principal era saber se a vivéncia coletiva na EAV1 gerou a
criacdo de uma “Comunidade de Aprendizagem”. Os textos coletivos
produzidos mostraram que haviamos alcancado este objetivo. Esses textos
foram encaminhados e selecionados para apresentagdo no XIV Congresso
Internacional da ABED, em setembro de 2008.

No encerramento do Modulo 2, os alunos seguiram para outro

ambiente virtual de aprendizagem, o Labspace, que sera abordado a seguir.

O LabSpace e os projetos

O LabSpace da Open University foi o terceiro ambiente utilizado nesta
disciplina. Trata-se de um Moodle customizado, em lingua portuguesa, onde se

reunem pesquisadores de todo o mundo, na comunidade chamada CoLearn.

O objetivo desta ultima unidade da disciplina era o desenvolvimento de
projetos de ensino virtual colaborativo, a partir de todas as questdes
pedagdgicas e tecnoldgicas discutidas nas unidades anteriores. Ou seja, 0



intuito era de “aprender a fazer”, colocando em préatica, os conceitos e

experiéncias adquiridas anteriormente (Delors, 1999).

Neste momento do curso a turma teve que se adaptar ndo apenas as
mudancas no ambiente, mas também a incorporacdo de novos parceiros de
trabalho, pesquisadores do CoLearn com quem passaram a interagir. Todos
foram convidados a participar da construcao colaborativa do texto “As bases
tedrico-pedagogicas e suas possibilidades de aplicagdo em um curso online”
utiizando a ferramenta Wiki. O texto foi desenvolvido a partir de todo o
referencial tedrico estudado anteriormente e ficou disponivel no ambiente para

acesso e colaboragéao.

A partir das interacdes, os grupos de trabalho foram definidos para o
desenvolvimento das propostas de projetos colaborativos online. A primeira
tarefa do grupo era o desenvolvimento do mapa conceitual do projeto com o
objetivo de delinear os temas e subtemas do mesmo. Em seguida, 0s grupos
deveriam refletir sobre as ferramentas que utilizariam para atender a todas as
necessidades do projeto. Foi criada também uma framework sobre os projetos
e as estratégias de ensino e aprendizagem colaborativas escolhidas. A
framework surge como uma forma objetiva de se criar colaborativamente
quadros conceituais, que possam fornecer diretrizes para pesquisa e
desenvolvimento em educagdo online realizada em ambientes virtuais. Os
projetos foram apresentados no ambiente virtual e na aula presencial final.

O levantamento das producgdes feitas durante o curso nos indicou o
quanto a comunidade foi produtiva. Em apenas trés meses, 31 pessoas
atuaram coletivamente e produziram:

e 25 féruns, com 3450 mensagens postadas;

e 8 textos coletivos na WIKI;;

¢ 176 contribuicoes individuais e 83 contribuicées grupais no portfélio;

¢ 33 sessoOes de chat;

e 28 mapas conceituais;

* 6 apresentacdes grupais

¢ 14 propostas de projetos de ensino colaborativo online.

Nas ultimas semanas da disciplina, por iniciativa dos alunos, foi

realizada uma festa virtual no Second Life. A “EAV1 Party: Second Life



Episode” tinha como objetivo apresentar o Second Life para a turma e
desenvolver o piloto de um projeto de ensino no ambiente. Um forum foi aberto
para orientar os colegas sobre 0 acesso ao Second Life. Dessa forma, um novo
ambiente foi agregado aos previstos no inicio da disciplina. O clima de
colaboracao e participacao garantiu aos alunos a liberdade para contribuir e,
dessa forma, reforcar a comunidade criada na disciplina.

CONSIDERACOES FINAIS

O envolvimento do grupo n&o permitiu que a disciplina se encerrasse
simplesmente. Muitas acdes ocorreram, apos o término do periodo letivo. De
alguma forma, permanecemos em contato e, quando é preciso, colaboramos
uns com os outros. A distancia, permanecemos em colaborag&o. Isso nos faz
compreender a forca da metodologia e do trabalho colaborativo on-line,
desencadeado a distancia, e que mobiliza os participantes, muito além dos
planos de aprendizagem racional.

Os alcances do processo desencadeado na disciplina séao
incomensuraveis em quantidade e qualidade. Os resultados do processo
desencadeado pela disciplina tem se refletido em capitulos de pesquisas de
dissertagbes e teses dos alunos. Na préatica, as atividades inspiraram o
desenvolvimento de atividades colaborativas pelos alunos em outras realidades
educacionais, virtuais ou ndo.

Os procedimentos ocorridos durante a disciplina transcenderam
também as relagdes formais de aprendizado intelectual. Uma nova cultura de
participagdo permanente se instituiu naturalmente entre todos. Motivados, os
alunos ampliaram seus niveis de auto-estima e desenvolveram competéncias —
sobretudo ligadas a fluéncia digital em novos ambientes e uso de softwares
especificos — que dificilmente realizariam sozinhos, no tempo curto da
disciplina.
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