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RESUMO

A sociedade contemporanea vem sofrendo mudancas orientadas pelo crescente
desenvolvimento tecnolégico. Como consequéncia, novas estratégias e paradigmas de
aprendizagem tém sido propostos de forma a melhorar cada vez mais as formas de ensino,
proporcionando maior envolvimento e motivagdo dos alunos e consequentemente maior
sucesso educacional. Alguns desses paradigmas de aprendizagem sdo o Blended Learning (B-
Learning) e Peer-Assisted Learning (PAL). Esse Gltimo manifesta-se através da unido ou
ajuda mutua entre alunos com uma orientacdo tutorial, onde os alunos tirdo duvidas no
quesito da aprendizagem, potencializando o ensino. Existem inUmeras estratégias de
aprendizado PAL, dentre as mais utilizadas podemos citar: PeerTutoring, Roleplaying,
ReciprocalTeaching e Cooperative Learning. Os beneficios de PeerAssisted Learning(PAL)
para 0 bom andamento do processo de aprendizagem vem sendo apresentado em recentes
trabalhos descritos nessa pesquisa na areas do aparecimento de liderangas, a comunicagao
interpessoal, confianca nas decisfes coletivas, além de permitir que os alunos possam renovar
sua auto-estima, melhorar o seu resultado académico e sentir-se independente e com isso
oferecer taxas de evasdo minimas. Com isso, o principal objetivo deste trabalho de mestrado é
a proposta de uma metodologia baseada na estratégia PAL, Cooperative Learning. O trabalho
realizado nessa dissertacdo visa identificar e definir um roteiro de preparacdo de secdes
cooperativelearning para ser utilizado pelos professores que pretendem utilizar essa estratégia
como ferramenta pedagdgica através do modo presencial e remoto. De forma a ilustrar as
vantagens e desvantagens da metodologia cooperativelearning, foi proposto um estudo de
caso utilizando o Ambiente Virtual de Aprendizagem Edmodo. Os resultados obtidos a partir
das avaliacGes de aprendizagem do estudo de caso, tanto nos questionarios respondidos como
no processo da avaliacdo, foram possiveis verificar a possibilidade da aplicacdo da estratégia
cooperativelearning no ensino presencial bem como no ensino remoto.

Palavras-chave: Peer-Assisted Learning. E-learning. Blended Learning. e-PAL. Edmodo e
Cooperative Learning.



ABSTRACT

Contemporary society has been undergoing changes aimed at increasing technological
development. As a result, new strategies and learning paradigms have been proposed to
improve more and more forms of education, providing more involvement and
students’motivation and consequently greater educational success. Some of these learning
paradigms are the Blended Learning (B-Learning) and Peer-Assisted Learning (PAL). The
latter manifests itself through unity and mutual assistance among students with a tutorial
where students haul doubts in the category of learning, enhancing teaching. There are
numerous PAL learning strategies, among the most commonly used include: Peer Tutoring,
Roleplaying, Reciprocal Teaching and Cooperative Learning. The Benefits of Peer Assisted
Learning (PAL) for the smooth running of the learning process has been presented in recent
papers described this research in the areas of appearance of leadership, interpersonal
communication, trust in collective decisions, and allows students to renew their self-esteem,
improve their academic results and feel independent and thus provide minimum dropout rates.
Thus, the main objective of this master's work is the proposal of a methodology based on the
PAL strategy, Cooperative Learning. The work done in this thesis aims to identify and define
a prepared script of cooperative learning sections to be used by teachers who want to use this
strategy as a pedagogical tool through the classroom and remotely. In order to illustrate the
advantages and disadvantages of cooperative learning methodology has been proposed a case
study using the Virtual Learning Environment Edmodo. The results obtained from the case
study of learning assessments, both in questionnaires and in the assessment process have been
possible to verify the possibility of the application of cooperative learning strategy in the
classroom teaching as well as in remote education.

Keywords: Peer-Assisted Learning. Peer- Assisted Learning Strategies. E-Learning. Blended-
Learning. PAL. Edmodo and cooperative learning.
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CAPITULO 1 INTRODUCAO
1.1 CONTEXTO

A sociedade contemporanea vem sofrendo mudancgas orientadas pelo crescente
desenvolvimento tecnolégico. Como consequéncia, dessas novas diferentes formas de
transmissdo de conhecimento existentes, foi possivel a implementacdo de outrasmaneiras de
ensino e de aprendizagem. Até poucas décadas atras, a producéo e transmissao do saber era na
base do ensino expositivo na relacdo entre o professor e o aluno e a transmisséo de
conhecimento era realizada sem muita reflexdo por parte do aluno. No entanto, no mundo
atual, conteudos, dispositivos, metodologias, aces e relacdes entre aluno e professor sao
temas centrais no processo de discussdo educacional.

Além de novas perspectivas e paradigmas educacionais, o tempo disponivel para o
aprendizado ficou mais escasso, pois a fugacidade da vida, a celeridade das agles e a
necessidade de adquirir conteddos mais dindmicos e motivacionais fez com que fossem
criados novos métodos de ensino que fossem eficazes e que otimizassem o espaco temporal
disponivel de cada individuo.

Essas mudangas estdo intimamente relacionadas com a questao da “sobrevivéncia” no
mundo contemporaneo baseado no conhecimento, onde o dominio de diferentes competéncias
¢ uma necessidade de forma a garantir a competitividade dos individuos na sociedade.
Portanto, estimular habilidades e competéncias tem sido a meta dos atuais sistemas de
educacdo (MORAES, 1996).

Nesse sentido, novas estratégias e paradigmas de aprendizado sdo propostas de forma
a melhorar cada vez mais as formas de ensino, proporcionando maior envolvimento e

motivagéo dos alunos e consequentemente maior sucesso educacional.

1.2 PROBLEMATICA

A educacdo tradicional, presencial, com espaco fisico fixo e com estruturas
educacionais rigidas, vem dando espagos a novas formas de ensino/aprendizagem a partir do
mundo tecnologico. O sistema educacional a distancia, também denominado e-learning(ou

ainda aprendizado a distancia), vém apresentando novas formas de acesso a educacdo e
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formacdo com metas de atingir um servico de qualidade, maior nimero de participantes e
resultados positivos e satisfatorios.

Um grande desafio na utilizacdo desse novo paradigma é a capacitacdo (alfabetizacdo
digital) de pessoas em Tecnologia da Informacdo e Comunicacdo (TIC), tornando-se essencial
dentro desse mundo tecnoldgico onde envolve a educagio. E o primeiro ambiente de
aprendizagem nessa formacao. Essa habilidade é condi¢do primordial para o desempenho das
atividades e pode ser adquirido tanto no universo do ensino tradicional, quanto nos cursos
especificos na area tecnologica e da internet. Nesse primeiro ambiente as pessoas irdo se
familiarizar com os novos contetidos e conhecimentos na area de informatica, adquirindo uma
consciéncia, perspectivas, didlogos e interagdo e acima de tudo uma cultura digital.

Portanto, alguns dos problemas evidenciados na implementacdo dessa cultura digital
orientada ao ensino s&o:

- A inexisténcia de infra-estrutura para o acesso a Internet, condenando muitos dos jovens

ainda a excluséo digital,

- A necessidade de integragdo dos alunos no seu primeiro ano de estudos (sobretudo na
universidade), onde eles ainda s&o intimidados pelo novo ritmo de estudo e muitas vezes pela

inacessibilidade dos professores, €;

- O fraco resultado académico de muitos alunos e, como consequéncia, a falta de
motivacdo, uma vez que esses ainda ndo se sentem integrados ao seu meio académico,
portanto, sentindo-se isolados dos seus pares e com dificuldades para abordar os docentes no
momento em que experimentam barreiras para a compreensao do material que estd sendo

estudado.

Nesse sentido, podemos perceber que temos alguns entraves e obstaculos a serem
superados e o maior desafio estd na resolucdo desses problemas, encontrar caminhos que
possibilitem uma maior difusdo do ensino e que a tecnologia seja utilizada para esse fim.

A importancia desse trabalho esta em apresentar uma proposta que podera ser utilizado
pro docentes de diversas areas, por meio de procedimentos metodoldgicos previamente
elaborados que podem ser construidos na sala de aula utilizando também recursos
tecnoldgicos. Além disso, contribuira com as diversas discusses bibliograficas que vem
sendo apresentadas na literatura sobre o uso de tecnologias educacionais na sala de aula e 0

avancga cada vez mais das midias no processo da aprendizagem.
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1.3 MOTIVACAO

Na cultura digital voltada para a educacdo temos que evidenciar os paradigmas de
aprendizado Blended Learning (B-Learning) e Peer-Assisted Learning (PAL). Esse ultimo
manifesta-se através da unido ou ajuda mdtua entre alunos com uma orientacao tutorial, onde
os alunos tirardo davidas no quesito da aprendizagem, potencializando o ensino.

De forma a colmatar muitos dos problemas identificados na secdo anterior, uma
modalidade de ensino muito divulgada e que trabalha com tecnologia e educacéo € o e-Peer-
Assisted Learning (PAL). Essa modalidade de aprendizagem complementar ao ensino
tradicional tem proporcionado uma comunicacdo e interacdo entre os alunos cujo processo de
aprendizagem pode ser realizado tanto de forma presencial como remotamente (no ambiente
on-line - ePAL). No caso, e PAL oferece uma variedade de atividades rapidas de serem
implementadas e flexiveis, e sdo eficazes e direcionadas ao ensino onde sua implementacédo
pode contemplar tanto o agrupamento de alunos de diferentes niveis de escolaridade ou niveis
de conhecimento, como alunos do mesmo nivel.

Na literatura especializada apresentada nessa pesquisa convencionou-se distribuir em
termos de estratégias de aprendizado PAL a diferentes métodos e técnicas que oferecem
questdes especificas de ensino/aprendizagem através de pares (MUTH; ALVERMANN,
1998). Existem inlmeras estratégias de aprendizado PAL, dentre as mais utilizadas podemos
citar: Peer Tutoring, Roleplaying, Reciprocal Teaching e Cooperative Learning.

Os trabalhos pesquisados e apresentados nessa pesquisa demonstraram os beneficios
de Peer Assisted Learning (PAL)para o bom andamento do processo de aprendizagem nesse
sistema, tal como ilustraremos posteriormente. A capacidade de trabalho em equipe € a grande
vantagem, permitindo o aparecimento de liderancas, a comunica¢do interpessoal, confianca
nas decisdes coletivas, pois existem revisdes e praticas que sao aprofundadas. Isso permite
que o alunado possa renovar sua auto-estima, melhorar o seu resultado académico e sentir-se
independente e com isso oferecer taxas de evasdo minimas. Entretanto, para que isso aconteca
é importante dispor de uma equipe académica com presenga constante, que haja um bom
planejamento académico, tanto na parte das atividades quanto na avaliacdo, para atender as

necessidades dos alunos e dos tutores/professores.
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Com isso a principal motivacdo para a realizacdo deste trabalho de mestrado esta na
contribuicdo de uma proposta metodoldgica para os estudos voltados a aprendizagem
desenvolvido e baseada na estratégia PAL, Cooperative Learning. O uso das tecnologias de
Informacédo e Comunicacdo (TICs) e a verificacdo da estratégia PAL Cooperative Learning
como fator pedagdgico e aboradgem para promover o sucesso educacional s&o 0s principios
para a realizacdo deste trabalho.

1.4 OBJETIVOS

Para que atividades educacionais baseadas nas TICs possam ser propostas para serem
realizadas presencialmente ou remotamente (on-line) é necessario haver um planejamento
adequado visando a definicdo das atividades e os objetivos a serem alcancados. Portanto, a
estratégia PAL Cooperative Learning é adotada neste trabalho como diretiva para a proposta
das atividades, no entanto, é necessaria ainda uma delimitacdo metodoldgica para a proposta
de atividades pelo professor (ou tutor) de forma que ele possa atingir os objetivos
educacionais definidos.

Estudos ja produzidos sobre esse assunto e apresentados nessa pesquisa demonstraram
0 sucesso da utilizacdo de estratégias PAL como mecanismos que promovam a integracao dos
alunos e o0 sucesso académico como os trabalhos de Teixeira, J.M. (2010), Teixeira, José
Miguel F. P. (2010), Moura, (2015). Neste trabalho, o objeto de estudo sera realizado sobre
as atividades Pal que podem ser aplicadas para promover o sucesso e o desenvolvimento com
um grupo de alunos. Dessa forma, a estratégia PAL Cooperative Learning foi escolhida como
diretriz para o desenvolvimento deste trabalho.

Portanto, o objetivo geral deste trabalho de mestrado é a proposta de uma metodologia
genérica e flexivel para a criacdo de estratégias PAL Cooperative Learning. A metodologia
proposta podera ser adotada por professores e tutores como um suporte metodoldgico para
que eles possam criar suas atividades aplicadas a qualquer dominio de conhecimento.
Oferecendo assim, uma ferramenta facil de utilizar pelos professores e que auxilie no sucesso

educacional dos seus alunos.
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1.5 ORGANIZACAO DA DISSERTACAO

O plano geral essa dissertacdo estd dividida em Introducdo (aqui apresentada), 3
capitulos, Concluséo e Referéncias bibliograficas e web graficas.

No Capitulo 2 é realizada uma reviséo da literatura apresentando as principais linhas
relacionadas ao trabalho em grupo e o0 processo educativo na interagdo ao
ensino/aprendizagem com suas teorias e formas. E apresentado também os paradigmas
tradicionais relacionados a educacdo, os tipos e caracteristicas da aprendizagem e 0s trés
paradigmas mais utilizados na producdo do conhecimento interativo que sdo; o e-Learning, o
Blended Learning e o Peer Assisted Learning.

No Capitulo 3 é realizada uma revisdo da literatura especificamente sobre o
Cooperative Learning apresentando as principais linhas relacionadas ao trabalho em grupo e
aprendizagem cooperativa no ensino/aprendizagem.

No Capitulo 4 é apresentada uma discussao das metodologias possiveis para aplicacéo
de uma aprendizagem cooperativa, seja no sistema presencial, remoto ou hibrido. Também ¢é
realizada a caracterizacdo da metodologia que deve conter um trabalhno com Cooperative
Learning com os objetivos, ferramentas, nivel, linguagem, equipe, preparacéo, aquecimento,
execucao, avaliacdo e andlise. Ou seja, as etapas metodoldgicas necessarias para a elaboragéo
de um aprendizado cooperativo seja qual for o sistema escolhido. Nesse sentido, propomos
realizar uma serie de atividades, utilizando as etapas pré-elaboradas, com momentos
sincronicos ou ndo entre os alunados para compreender o processo cooperativo das tarefas
realizadas e o grau de aprendizagem.

No Capitulo 5 é apresentada a proposta de aplicacdo do Cooperative Learning onde é
descrito 0 passo a passo metodolégico pelo qual passou o estudo e os procedimentos
utilizados para dar conta da resolucdo do problema proposto. Os instrumentos utilizados
também foram expostos e descritos, bem como a avaliacdo de todo o processo apresentando
0s percalcos, superagédo e sucessos obtidos.

Como Conclusdes e perspectivas futuras, sdo consideradas no capitulo 6, sao
descritas os resultados das atividades efetivadas, uma reflexdo da proposta apresentada,

mostrando ser possivel uma aprendizagem cooperativa.
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CAPITULO 2 PROCESSOS EDUCATIVOS DE ENSINO E DE APRENDIZAGEM

A introducdo das novas tecnologias em base eletronica voltadas para a educacéo fez
surgir uma série de metodologias, plataformas, procedimentos e teorias referentes a questao
do ensino e da aprendizagem na modalidade online. Isso tem pressionado as instituicOes de
ensino a tomar novas atitudes diante dessas revolugdes tecnoldgicas tentando ultrapassar 0s
antigos modelos de ensino/aprendizagem. As diversas formas de implementacdo foram
desenvolvidas por meio de estratégias organizadas e criacdo de sistemas eletrénicos mediadas
pelas TICs que viabilizassem o aprendizado, a interagdo entre o docente e o aluno, a interacéo
entre o0 aluno e aluno e a intermediacdo de contetdos educacionais por meio de profissionais
na modalidade a distancia.

O avanco de tecnologias de informacdo e comunicacdo tornou-se um parceiro na
aprendizagem possibilitando novas oportunidades bem como a jungdo de recursos
tecnoldgicos e humanos que preparam os individuos para um futuro que lidem com ambientes
de trabalho onde cada vez mais exige cidaddos que saibam trabalhar em equipe e que tenham
a capacidade de resolucédo de problemas em conjunto.

Os métodos de ensino com aulas puramente expositivas entre o professor e o aluno
estdo sendo superados, tendo em vista que antes o alunado realizava tarefas solitaria e
individualista por meio de um o olhar atento do docente, proprio de uma sociedade autoritaria
com baixa solidariedade na producdo e aquisicdo do conhecimento. Busca-se agora uma
aprendizagem que contemple também a questdo social, coletiva e a escola vem liderando esse
papel de aglutinar pessoas em prol de um objetivo comum, multi-ético, multicultural e que dé
sentido em formar cidaddos comprometidos com valores e principios de solidariedade e
cidadania (BAQUERO, 1998).

Os processos educativos que visam desenvolver a aprendizagem em grupo vém
ganhando importancia nas instituicbes de ensino, através das tipologias individual,
cooperativa e colaborativa. Essas aprendizagens inseridas em uma sociedade tecnoldgica dos
séculos XX e XXI rompem-se as barreiras da sala de aula e conta agora com a interacdo de
diversos contextos em ambientes (real ou virtual) também diferenciados, sem uma
participacao ou supervisao efetiva direta do professor.

Por conta das formas de comunicacao e da informacdo, os pensamentos por meio das
multimidias e da economia globalizada que necessita e obriga uma qualificagdo com as novas
tecnologias e sempre uma atualizagdo, pode expor uma diferenciacdo entre os paradigmas

educacionais antigos e os paradigmas atuais relacionados as formas de aprendizagem.
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Podemos utilizar os conceitos de Fellers (1996) para ilustrar de maneira elucidativa, didatica e
representativa as diferengas existentes entre os paradigmas tradicionais e os paradigmas atuais
na era da informacdo. Assim sera possivel realizar uma avaliacao/reflexdo dos caminhos que
anteriormente eram trilhados e entender os novos caminhos que estdo sendo construidos na
era tecnoldgica.

Quadro 1 — Comparacao entre os paradigmas de ensino e aprendizagem

Paradigma antigo Paradigma atual
(Era Industrial) (Era Digital/da
Informacao)
Estudantes Transmissdo do professor | Construgdo coletiva pelos
para o aluno estudantes e professores
Objetivo do Professor Passivos, “caixas vazias” | Ativos, construtores,

a serem preenchidas pelos | descobridores,

conhecimentos do | transformadores do
professor conhecimento.
Recebem ordens Tomam decisdes

Relagdes Impessoal entre | Pessoal entre estudantes e
estudantes e entre | entre professores e

professores e estudantes | estudantes

Contexto Aprendizagem Aprendizagem cooperativa,
competitiva, equipes cooperativas de
individualista, informacdo | professores, informacdes
limitada ilimitadas

Concepcoes do Educador | Qualquer um pode ensinar | Ensinar é complexo e requer

consideravel formagéo
(pressupostos)

Fonte: Fellers (1996).
Percebe-se no Quadrol que trés componentes estdo presentes nas novas tendéncias das

teorias da aprendizagem em ambientes mediaticos que € a interacdo social, a colaboracéo e a
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cooperacdo. Porém é necessério salientar que essas caracteristicas também podem sem
implantadas no sistema presencial.

Tecnologia e educacdo sdo pilares para a aprendizagem em ambientes virtuais de
conhecimento que tem permitido e garantido maneiras de aprender de forma social, grupal e
coletivamente. Esse sistema vai além da simples transmissdo de saber, quando antigamente o
professor era a representacdo do profundo conhecedor e transmitia para os alunos seus
conhecimentos apenas numa sessao de absorcdo por parte do alunado. Hoje se pensa muito
em promover habilidades sejam coletivas ou individuais, interacdo e formacdo de saberes
culturais e profissionalizacdo dos individuos. O aluno elimina o simples papel de receptor de
informacdo para se transformar em um produtor de conhecimento, responsavel pelo seu
desenvolvimento, enquanto que o professor também se transforma em um questionador para
estimular o aluno na busca e construcdo do seu saber. Nesse sentido, convivio e interacdo
seriam também os pilares para a promogdo do desenvolvimento cognitivo.

O ensino a distdncia na era tecnoldgica surgiu entdo como uma necessidade de
oferecer novas propostas onde os alunados sem uma delimitacdo geografica ou sem uma sala
de aula presencial buscam seu aprimoramento por meio desse tipo de estudo utilizando-se das
ferramentas disponiveis nos ambientes virtuais proprios do sistema a distancia.

Existe um numero significativo de teorias de aprendizagem no processo cooperativo e
colaborativo, porém todas elas possuem uma dire¢cdo comum, que é a valoracdo do individuo
como um ser ativo/atuante/participativo na elaboracao e construcdo do saber. Os pilares do
aprender a conhecer, aprender a fazer, aprender a ser e aprender a viver juntos, tornaram-se
como lema para a aprendizagem cooperativa e colaborativa.

E para compreender como se processa na vida real as teorias de aprendizagem
elaboradas pelos pensadores educacionais € necessario ter como suporte realizacbes ja
efetuadas por outros investigadores em outro tempo e que serve de parametros e de
referéncias para que possamos trilhar caminhos possiveis e até trazer melhorias para alguns
estagios ja realizados, tentando cada vez mais ter uma dimenséao de probabilidade de acertos e
de sucesso em novos projetos.

Nas se¢Oes a seguir sdo apresentados alguns dos principais topicos relacionados com o
trabalho desenvolvido nessa dissertagdo tais como as teorias e formas de aprendizagem,
caracteristicas da aprendizagem, aprendizado a distancia (e-Learning), aprendizado hibrido
(Blended Learning), aprendizado em pares (Peer-Assisted Learning) e alguns trabalhos

relacionados existentes na literatura.
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2.1 TEORIAS E FORMAS DE APRENDIZAGEM

Tanto o ensino como a aprendizagem no contexto educacional sempre possuem bases
conceituais que orientam e guiam por meio de modelos e estruturas cognitivas. Levando em
consideracdo que a educagdo € um processo dindmico, a aprendizagem no sistema da
educacdo a distancia prioriza e valoriza um estimulo das potencialidades do alunado, sua
capacidade de construir e produzir saber em conjunto com outros integrantes a partir da
aprendizagem cooperativa e/ou colaborativa. O ensinar e o aprender estdo interligados na
construcdo de uma teoria de aprendizagem a partir da evolugdo cognitiva dos agentes da
sociedade buscando novos conhecimentos a partir do pré-existente reelaborando-o a partir do
contato com grupos sociais.

O estudioso Chaves (2003) nos apresenta trés grupos onde a teoria da aprendizagem
esta condicionada, sdo eles:

A) Teorias que justificam a aprendizagem vinculando-a ao ensino — a aprendizagem
decorre da acdo de pessoas que transmitem conhecimento — a aprendizagem é uma
consequéncia do ensino, pelo que fica na sua dependéncia;

B) Teorias em que a aprendizagem decorre, sobretudo, da atividade daquele que aprende
— tal atividade é diversificada, tendo componentes de observacdo, imitacéo,
investigacao ou pesquisa, estudo e reflexao; e;

C) Teorias em que a aprendizagem decorre da interacdo entre as pessoas que prendem em
conjunto e que se manifestam atraves de atitudes de critica, de discussao, de troca de

ideias, privilegiando o diélogo.

Para Alarcdo e Tavares (1990),

a aprendizagem ¢ uma constru¢do pessoal, em que sé se aprende, se 0 que se
pretende aprender passar através da experiéncia pessoal de cada individuo. Essa
construgdo resulta de um processo experiencial, interior a pessoa, que confirma o
carater pessoal da aprendizagem e que se traduz nas modificagdes que ela opera no
comportamento exterior, observavel, do sujeito. A aprendizagem, sob a dtica de uma
acdo educativa, tem por objetivo ajudar a desenvolver as capacidades que permitem
ao aluno conseguir entrar numa relagdo pessoal com o meio em que vive, fazendo
uso das suas estruturas sensorio — motoras, cognitivas, afetivas e linguisticas.
(ALARCAO; TAVARES, 1990, p. 86).

Percebe-se que essas teorias tém suporte em estudos relacionados com pesquisas de
psicologos, educadores, pedagogos educacionais, que desde o século XIX como Herbart,

Froebel e Pestalozzi, como também tedricos da aprendizagem e desenvolvimento da

inteligéncia humana voltados para o processo da informacgéo, comunicacgdo e do conhecimento
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cognitivo ja do século XX como Piaget, Vygotsky, Bruner, John Dewey, Paulo Freire, Mead e
Habermas que deram contribui¢bes bastante significativas principalmente sobre a interagéo
social do educando, a questdo da coletividade e da capacidade criativa do alunado. Expondo
também a importancia das agdes e das realizacbes em grupo, contatos e reflexdo conjunta em
busca de objetivos maiores sem as quais ndo h& como construir o conhecimento. Nesse grupo
social com integrantes mesmo em diferentes niveis de desenvolvimento, experiéncias e
habilidades, socializam conhecimentos, contribuindo para o desenvolvimento das atividades
em comuns e a0 mesmo tempo crescendo juntos num sé proposito.

A capacidade de “viver juntos em harmonia e promover capital social sio 0 mesmo
que tecer interdependéncia” (CARNEIRO, 2001, p.162). Além disso, aprender é cultura, é
conhecimento adquirido, aprendizagem é experiéncia, aprendizagem é troca e interacdo. Néo
podemos esquecer que as teorias educacionais construidas por esses autores citados
anteriormente possuem bases nos modelos do objetivismo, do construtivismo ou do dialégico.

No Brasil essas teorias educacionais voltadas para a aprendizagem seja de maneira
colaborativa ou cooperativa onde representa as trocas sociais entre individuos, com um
objetivo compartilhado por uma base conceitual comum que deve estar presente o respeito

matuo, reciprocidade das trocas sociais e a livre expressdo, surgiram quando

a Escola Nova foi acolhida no Brasil, proposta por Anisio Teixeira, por volta de
1930, num momento histdrico de efervescéncia de idéias, aspiragdes e antagonismos
politicos, econémicos e sociais. Apresenta-se como um movimento de reacdo a
pedagogia tradicional e busca alicer¢ar-se com fundamentos da biologia e da
psicologia dando énfase ao individuo e sua atividade criadora. (BEHRENS, 1999, p.
47 - 48).
O salto de gqualidade sobre a aprendizagem foi realizado quando deixamos de centrar
atencdo apenas no ato de ensinar para agora, posteriormente a inclusdo de novas tecnologias
da comunicacdo e da informagdo, termos também que trabalnem com o ato de aprender.

Dessa forma integrando a relagdo bindmica entre educar/aprender.

2.2 CARACTERISTICAS DA APRENDIZAGEM

Quando sdo discutidas as caracteristicas da aprendizagem, é necessario levar em
consideracdo qual o sistema que estd sendo implantado e os métodos que estdo sendo postos
em acdo. VArios termos sdo utilizados para a defini¢cdo de aprendizagem em grupo, tais como
aprendizagem cooperativa,aprendizagem cooperativa distribuida, aprendizagem colaborativa,

aprendizagem coletiva, etc... Todas as nomenclaturas visam aprender em forma comum, com
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grupos de estudos ou de trabalho, porém as metodologias empregadas muda alguns contextos
e orientacBes desenvolvidas. No nosso caso, essa dissertacdo € tratar a aprendizagem
cooperativa apresentando uma proposta metodoldgica genérica que possa ser implementada
num sistema presencial, remoto ou hibrido. Sendo assim, sdo necessarias caracteristicas
especificas para esse tipo de agéo.

A primeira caracteristica é a flexibilidade e a adaptabilidade ao modelo aplicado.
Tanto o alunado, quanto os tutores e professores deverdo ser dotados de uma forma relativa
guanto ao sistema para que se adequem ao novo padrdo de ensino, ao novo paradigma. A
aprendizagem dialdgica € outra caracteristica, pois como o foco é a aprendizagem em grupo,
todos necessitam manter uma interacdo, troca de saberes e a participagdo social é
indispensavel, ocasionando no envolvimento das partes integrantes com a finalidade para que
todos aprendam. Ensinando uns aos outros e aprendendo uns com os outros. Todos aprendem,
constroem conhecimentos na aprendizagem cooperativa em rede
professores/tutores/moderadores e aprendizes. O trabalho cooperativo é realizado de forma
conjunta e ndo pode ser realizada de maneira onde cada um produz parte de trabalho para
agrupar essas partes e ocasionar num produto final. Isso seria uma departamentalizacdo e
estaria entrando em rota de colisdo com a concepcdo da aprendizagem cooperativa. Assim,
participantes dependem uns dos outros para construir o aprendizado, uma vez que sem a
participacdo inexiste a comunidade.

Sabemos que a aprendizagem cooperativa se realiza por meio do social e do
envolvimento da comunidade estudantil a partir das relacBes instituidas. E, para a
concretizacdo desse objetivo, se faz necessario a existéncia de um ambiente de acolhimento,
aceitacdo e compreensdo. O local, presencial ou virtual, onde seréo desenvolvidas as tarefas
deverd esta integrado aos objetivos propostos inicialmente, diversificado quanto a sua
disponibilidade e a0 mesmo tempo adaptado ao grupo, onde possa propor uma autonomia do
aluno e uma consciéncia e responsabilidade de que ele esta inserido num contexto maior. O
papel do tutor/professor também tem uma importdncia muito grande no processo da
aprendizagem cooperativa. Ele devera ser uma presenca frequente, capaz de agir com rapidez
nos momentos de dlvidas e acompanhar as atividades com atengdo, pois 0 sistema seja
presencial ou on-line requer respostas imediatas nas comunicacgdes, pois uma vez que esses
sistemas ficam sem atividades, podera ocorrer um desanimo dos integrantes e um

esvaziamento do grupo e da participacao.
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O sucesso esta na integracdo e assimilacdo dos objetivos comuns, fazendo com que o
grupo aprenda junto, ensine junto e conclua as atividades juntos através de uma colaboracao
mutua. 1sso exige que na aprendizagem cooperativa sejam comtemplados a comunicacéo, o
compartilhamento, a negociacgéo e a co-realizagéo.

John Dewey (1995) durante seus estudos alertou para a partilha na aprendizagem com
objetivo de “tornar a escola mais ligada a vida em sociedade, exigindo aos professores que
criassem um ambiente de aprendizagem que se caracterizasse por procedimentos
democraticos ¢ por processos cientificos”. (DEWEY,1995, p. 12).

Essa comunidade/sociedade é garantida a partir de alguns pontos relevantes como a
definicdo clara de normas e codigo de conduta do grupo, definicdo dos propdsitos do grupo,
variante nos papéis entre os participantes e no grupo e oportunizar que as disputas sejam
momentos de discussdo e de solugdo com ou sem a intervencdo do tutor/moderador
(PALLOFF; PRATT, 1999).

Salomon (2000) estudou a aprendizagem colaborativa, tendo distinguindo cinco
aspectos a que deu significado e tomou como atitudes essenciais para a consecucdo deste tipo
de aprendizagem:

A) Oferta de idéias ou partilha do resultado da investigacdo, com convite a critica e
exploragdo dessas idéias;

B) Introducédo de questdes provocatorias, identificando problemas ou pedindo opinido;

C) Articulacdo, exposicao e suporte das posi¢es assumidas nas discussoes;

D) Exploracgdo e sustentacao das posi¢cdes tomadas, acrescentando explicacdes e exemplos,
€,

E) Reflex&o e avaliacdo das posi¢des pessoais.

Para Lopes e Silva (2009) a aprendizagem cooperativa é sintetizada em seis pontos de
abrangéncia:

1. A aprendizagem é um processo inerentemente individual, ndo coletivo, que €
influenciado por uma variedade de fatores externos, incluindo as interacbes em grupo e
interpessoais.

2. As interag0es em grupo e interpessoais envolvem um processo social na
reorganizacdo e na modificacdo dos entendimentos e das estruturas de conhecimento
individuais e, portanto, a aprendizagem é simultaneamente um fendmeno privado e social.

3. Aprender cooperativamente implica na troca entre pares, na interacdo entre iguais e

no intercambio de papéis, de forma que diferentes membros de um grupo ou comunidade
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podem assumir diferentes papéis (aprendiz, professor, pesquisador de informacdo, facilitador)
em momentos diferentes, dependendo das necessidades.

4. A cooperagao envolve sinergia e assume que, de alguma maneira, “o todo ¢ maior
do que a soma das partes individuais”, de modo que aprender, desenvolvendo um trabalho
cooperativamente, pode produzir ganhos superiores a aprendizagem solitéria.

5. Nem todas as tentativas de aprender cooperativamente serdo bem-sucedidas, j& que,
sob certas circunstancias, pode levar a perda do processo, falta de iniciativa, mal-entendidos,
conflitos, e descrédito: os beneficios potenciais ndo sdo sempre alcancados.

6. Aprendizagem cooperativa ndo significa necessariamente aprender em grupo,
implicando na possibilidade de poder contar com outras pessoas para apoiar sua
aprendizagem e dar retorno se e quando necessario, no contexto de um ambiente nao
competitivo (LOPES ; SILVA, 2009, p. 4).

Existem varias paradigmas que lidam com a aprendizagem cooperativa, todas tem em
comum a questdo de direcionarem 0s integrantes participantes como agentes ativos na
construcdo do conhecimento dentro de um contexto especifico. Dentre 0s mais conhecidos
paradigmas e métodos de producdo do conhecimento e da relacdo ensino/aprendizagem de
maneira cooperativa ou colaborativa e com 0 uso ou ndo de tecnologias, podemos destacar o
e-Learning, o Blended Learning e o Peer Assisted Learning (PAL). Esses trés paradigmas
possuem funcionalidades especificas, porém correlatas que proporcionam a utilizacdo de uma
plataforma e de médulos que encaminham as chamadas estratégias de aprendizagem migradas
para o sistema on-line. A base para a implementacdo desses paradigmas pode ser sustentada
através das ferramentas das redes sociais usuais, no material especifico de aprendizagem, na
forma de comunicacdo entre todos os envolvidos de maneira que possa promover uma
sincronia entre os participantes, tentando atingir um sucesso educacional.

No mundo contemporaneo h& uma grande popularidade de ferramentas
computacionais de apoio aprendizagem cooperativa. Esse vasto leque de possibilidades faz
com que se tenha a preocupacdo em conhecé-las e compreendé-las, pois as potencialidades de
cada uma em relacdo ao apoio de atividades voltadas para a aprendizagem cooperativa,
fornecendo diretrizes para pesquisas e desenvolvimentos de ambientes dependem da sua
estrutura como estdo formatadas. N&o pretendemos fazer um aprofundamento de todas as
ferramentas disponiveis, porém apresentar conforme a literatura disponibilizada as mais

comuns utilizadas no processo da aprendizagem cooperativa.
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2.3 E-LEARNING

O e-learning foi o pioneiro no desenvolvimento de tecnologia na area da producdo de
conhecimento a distancia com o uso eletrénico (web), permitindo comunicacdo através de
redes, bem como a quebra de barreira em termos de territorialidade e a abrangéncias de cursos
a um universo maior de pessoas, as chamadas comunidades virtuais de desenvolvimento
profissional, além disso, proporcionou formas de acesso para estudantes que nao podiam
acompanhar o ensino regular (EMOND; BARFURTH, 2003). Na literatura especializada, o e-
Learning € visto como um aprendizado por meio de tecnologia onde varios agentes interagem
estando em espagos ou territdrios distintos, mas que proporcionam a criagdo de um ambiente
de sala de aula virtual e 0 acesso desse ambiente conforme a localizacdo de cada participante.
Segundo Carvalho (2009), e-Learningé um processo planejado em que o ensino/aprendizagem
ocorrem em momentos diferentes e sdo suportados por plataformas tecnoldgicas de
informacgdo e comunicacdo, pelo que exige técnicas pedagdgicas especiais (CARVALHO,
2009). Sendo necessario ter uma base de dados, apoio técnico, aprendizagem assincrona e
aprendizagem sincrona (TEIXEIRA, 2010).

O e-learning permite uma aprendizagem assistida através de rede de computadores
realizada tanta nas residéncias individuais dos alunos como na sala de aula sendo considerada
uma forma complementar de aprendizagem com relacdo ao método tradicional de ensino.
Essa eficacia so se realiza quando temos usualmente acesso a mensagem eletrénica (e-mails) e
navegacdo na internet (web).No enteanto, usualmente o e-learning é direcionado para o
sistema via internet, mas a modalidade pode ser também utilizada em outras midias como a
televisdo e CD-ROM (TEIXEIRA, 2010), bem como o uso de outros formatos de material
didatico, favorecendo assim a democratizacao, acesso e disseminacdo da educacao.

Devemos destacar que o e-learning conforme a forma da sua utilizacdo pode ser
chamado de auto-formacdo ou de aprendizagem cooperativa/colaborativa. O primeiro tipo é
adotado quando o aluno relaciona-se apenas com 0s materiais disponiveis de maneira
autébnoma, tendo a responsabilidade de gerir sozinho seu processo de aprendizagem. Nesse
caso a participacdo do professor ou do tutor é quase minima ou até ndo ha presenca deles. Ja
no segundo caso, esta relacionado a participacdo de um grupo de trabalho on-line(virtual),
onde serdo utilizadas as ferramentas de comunicacao (chats, foruns, emails) no sentido de
permitir o encontro entre as partes envolvidas.

Nesse sistema de aprendizagem existem elementos que beneficiam o desenvolvimento

da producdo do conhecimento, bem como alguns empecilhos que podem prejudicar o
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andamento de todo o processo, mas que precisam ser superados. E necessario ficar atento ao
ritmo e método adotados pelos alunos dentro da proposta de aprendizagem coletiva, isso é de
fundamental importancia para compreender a sua desenvoltura dentro do grupo, tendo em
vista que os conteldos estdo disponiveis 24 horas no sistema eletrénico, fazendo com que os
alunos possam escolher o horério mais conveniente. Da mesma forma as atividades serdo
postadas, alteradas ou corrigidas também dentro desse sistema, de forma assincrona, que
proporciona uma melhor rapidez e atualizacéo.

Ao mesmo tempo a questdo da flexibilidade quanto ao local de estudo é outra garantia
de um bom andamento e de baixo custo, ndo exigindo o deslocamento do aluno para a escola.
No entanto a motivacdo e a disciplina deverdo ser constante, jA que os alunos poderdo se
sentir acomodados em seus lares. Por essa razdo a relacdo professor/aluno devera sempre ser
estimulada para que o alunado ndo se sinta abandonado, cabendo realizar a¢cbes motivadoras
por parte dos integrantes. Igualmente, é necessario ter atengdo que nem todo o alunado podera
possuir a mesma estrutura tecnolégica nas suas residéncias, o que pode ocasionar uma
dificuldade guanto a realizacdo das atividades. Portanto, o maior desafio a ser enfrentado ¢é a
aceitacdo desse novo paradigma de ensino, mudancas conceituais de pensamento e na forma
de encarar o sistema a distancia que exigem gue todos os integrantes tenham uma concepcao

consciente da nova forma de aprendizagem.

2.4 BLENDED LEARNING

O paradigma Blended Learning engloba tecnologias e ambientes tanto no universo
presencial (face a face) quanto na modalidade a distancia (on-line), na producdo do
conhecimento, tentando atingir um maior nimero de pessoas e por essa razao possui a
denominacdo também de aprendizado hibrido. Tendo em vista apresentar as duas modalidades
Blended Learning, promove um maior interesse do publico.

Utilizando-se das duas modalidades o Blended Learning oferece maior flexibilidade
para o aprendizado, pois determinados assuntos ou temas podem ser abordados através das
duas modalidades. Assim, por exemplo, determinados conceitos podem ser explicados
presencialmente enquanto as atividades sobre esses conceitos podem ser elaborados e
respondidos na modalidade a distdncia. E importante lembrar que a educagdo on-line,
introduzida mundialmente e no Brasil, precisa ainda dos processos de adaptacdo tendo em

vista o carater personalista, como a figura do professor e do espago fisico da sala de aula,
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ainda serem objetos bastantes presentes no imaginario estudantil. Entdo, esse sistema que
engloba as duas vertentes, permite uma maior aceitacdo e popularidade. Isso promove uma
flexibilidade na distribuicdo das tarefas académicas bem como em termos de economia.

Para a aplicacdo do Blended Learning é importante estar atento para algumas garantias
de um bom desenvolvimento, bem como alguns obsticulos que deve ser superados. A
primeira vantagem trata-se do estabelecimento das relagGes entre os integrantes, que deverédo
ser estimuladas a cada dia com mais vigor, através dos meios de comunicacdo. E como essa
comunicacdo sera realizada das duas formas e de maneira alternada (presencial e on-line) os
custos a serem aplicados serdo assim reduzidos. Outra vantagem é a melhor forma de
avaliacdo, tendo em vista que 0s momentos presenciais serdo oportunizados para essas
atividades como também praticas de estudo em grupo, fazendo com que 0s meios
pedagdgicos sejam mais efetivos.

O Blended Learning utiliza alguns métodos voltados ao alunado como os chamados
instrucionais com estudos de caso, demonstracdo, jogos, trabalhos em grupo; os chamados
modos de apresentacdo com uso de audio, groupware, TV interativa, teleconferéncia,
sistemas de apoio a performance, multimidia e os chamados métodos de distribuicdo da
informagdo com o uso de TV a cabo, CD-ROM, email, Internet, Intranet, telefone, etc.
(CHAVES FILHO, 2006; MOURA, 2015).

Para o desenvolvimento das atividades Blended Learning Carman (2005), apresenta
algumas caracteristicas que podem possibilitar um bom andamento do processo

ensino/aprendizagem dentro desse novo paradigma:

Atividades ao vivo (sincronas): Aulas on-line sincronas séo momentos importantes em
uma atividade Blended Learning e por isso o professor deve procurar manter a atencdo do
aluno, iniciando a atividade com uma pergunta instigante, por exemplo. Durante a atividade o
professor deve manter o aluno focado no tema estudado e para isso deve demonstrar a
relevancia do assunto, apresentando aos alunos exemplos de como podem usar as informagdes
para resolver problemas reais. Dessa forma, os alunos ganham confianga e consequentemente
aumentam a satisfacdo em relagdo ao curso.

Contetdo online: Os contetdos disponibilizados aos alunos em atividade a distancia
devem ser preparados com muito cuidado e obedecendo o estilo institucional. Deve-se
observar o uso de recursos multimidia como ferramenta para promover a transferéncia de

conhecimento, bem como o uso de graficos associados a textos explicativos.
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Colaboracdo: Ambientes para cursos Blended Learning devem ser preparados de
forma que alunos e professores possam trabalhar de maneira sincrona como salas de bate-
papo, bem como de maneira assincrona com e-mails ou salas de discusséao, a fim de produzir
um trabalho cooperativo. Dois tipos de trabalho cooperativo produzem resultados efetivos:
quando alunos trabalham com seus pares (outros alunos) e quando alunos trabalham com seu
professor/tutor.

Avaliacdo: A avaliacdo é um dos componentes mais criticos em uma atividade
Blended Learning, pois permitem aos alunos testarem os conhecimentos adquiridos durantes
as atividades e ainda mede a eficacia dos elementos de aprendizagem utilizados. A avaliacéo
deve ser muito mais que questdes de multipla escolha e devem incluir estudos de casos,
analise de gréaficos, animacdes, etc.

Materiais de Referéncia: Os materiais de referéncia servem como suporte ao
aprendizado e devem estar disponivel ao aluno sempre que necessario. Com a popularizacao
dos PDA’s (assistente pessoal digital), os materiais precisaram se adequar aos novos formatos
(audio e video), e dessa forma estdo disponiveis para os alunos em qualquer lugar. Materiais
de texto sdo os mais comuns por sua portabilidade. Os materiais precisam ter um contetdo

atrativo para despertar no aluno a vontade de consultad-lo (CARMAN, 2005)

2.5 PEER ASSISTED LEARNING/PAL

Essa modalidadede ensino, como ferramenta de aprendizagem complementar, tem
como objetivo maior a interacdo entre alunos, cujo processo de aprendizagem realiza-se na
comunicagéo e interagdo entre os mesmos a partir do ambiente on-line, utilizando as formas e
as atribuicdes do sistema presencial. Sua origem esta centrada em ambientes de sala de aula
tradicional, porém quando acrescido dos sistemas eletrénicos chamamos de e-PAL.

O paradigma e-Peer Assisted Learning/PAL oferece uma abordagem flexivel e
variedades de atividades rapidas e eficazes direcionadas ao ensino onde a exigéncia é o
agrupamento de alunos nos mesmos niveis de escolaridade ou niveis de conhecimento
definida, pois o processo ensino/aprendizagem é realizado através da interacdo entre os alunos
(possivelmente do mesmo nivel educacional), tendo como orientador um ou mais
professor/tutor com nivel de conhecimento acima dos participantes e que promovam uma
interacdo quanto aos conteudos, davidas, competéncias, metodologias e aplicacdo de estudos
e tarefas, inclusive de temas debatidos em sala de aula (BOURNEMOUTH UNIVERSITY,
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2009). Segundo Topping e Ehly (1998), PAL é a aquisicdo de conhecimento e de capacidades
através da ajuda ativa e suporte entre semelhantes do mesmo nivel.Nesse sentido ver-se que a
interacdo, a cooperacdo e envolvimento entre todos os membros do mesmo nivel de
conhecimento, dos docentes e da parte administrativa é peca fundamental para alcancar um
bom resultado no desempenho do curso (FLEMING, 2009).

Na literatura especializada convencionou-se distribuir em termos de estratégias de
aprendizado PAL a diferentes métodos e técnicas que oferecem questbes especificas de
ensino/aprendizagem através de pares (MUTH; ALVERMANN, 1998).

Existirem inGmeras estratégias de aprendizado PAL, serd apresentada abaixo as
estratégias do PAL mais usuais e genéricas com seus conceitos e com objetivo de
potencializar as habilidades de comunicacdo entre os integrantes, liquidar ao minimo o0s
indices de reprovacdes e tornar proximos os envolvidos no processo do ensino/aprendizagem:

e PeerTutoring — Cenério em que um dos intervenientes assume o papel de tutor
enquanto os seus semelhantes assumem o papel de alunos;

e Roleplaying — Estratégia que visa a encenacdo de situacdes reais como forma
de preparacédo para as mesmas;

e Reciprocal Teaching — Técnica em que os alunos estudam e aprendem juntos e
que visa ensinar aos alunos novas formas de compreensdo. Analisando mais ao
pormenor, o Reciprocal Teaching ensina aos alunos as quatro formas de,
formular questdes: sumarizar, fazer predi¢6es, antecipar e clarificar problemas;

e Cooperative Learning — O ensino cooperativo refere-se as varias metodologias
de aprendizagem utilizadas pelos alunos enquanto trabalham/estudam em
conjunto, organizados em pequenos grupos de modo a ajudarem-se
mutuamente (MUTH ; ALVERMANN, 1998).

Estudos apresentados nessa pesquisa demonstraram os beneficios de Peer Assisted
Learning/PAL para o0 bom andamento do processo de aprendizagem nesse sistema, tal como
ilustraremos nas paginas seguintes. A capacidade de trabalho em equipe € a grande vantagem,
permitindo o aparecimento de liderangas, a comunicacdo interpessoal, confianca nas decisoes
coletivas, pois existem revisdes e praticas que sao aprofundadas. 1sso permite que o alunado
possa renovar sua auto-estima, e sentir-se dependente e com isso oferecer taxas de evasao
minimas. Entretanto, para que isso aconteca é importante dispor de uma equipe académica

com presenga constante, que haja um bom planejamento académico, tanto na parte das
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atividades quanto na avaliacdo, para atender as necessidades dos alunos e dos

tutores/professores.

2.6 TRABALHOS RELACIONADOS

Alguns trabalhos foram produzidos com o uso das estratégias relacionadas ao e-

Learning, ao Blended Learning e ao Peer Assisted Learning. Todos eles com propostas de

analise e estudo relacionado a questdo do ensino/aprendizagem desenvolvidos em ambito de

universidades e centros de estudo. Segue abaixo alguns trabalhos coletados durante esta

pesquisa dissertativa e que serviram de orientacdo para a construcdo dessa proposta e que vem

demonstrando possibilidades da pratica metodoldgica.

A)

B)

APLICACAO DE UMA PLATAFORMA PEER-ASSISTED LEARNING NA
DRAMB - RELATORIO DE ESTAGIO (CAMACHO, M. F. 2010)

Estudo baseado no Peer Assisted Learning (ePAL) com estratégia de ensino PAL,
baseado no modulo Reciprocal Teaching. A plataforma e-Learning utilizada para a
implementacdo foi o Moodle e as linguagens de programacdo utilizadas para o
desenvolvimento dos moédulos foram PHP, Java Script, XML e HTML. Esse estudo
teve sua pratica realizada na Direcdo Regional do Ambiente (DRAmb) na Ilha da
Madeira/Portugal.

PLATAFORMA PARA O SUPORTE DE BLENDED PEER ASSISTED
LEARNING (TEIXEIRA, J.M. 2010)

Estudo realizado utilizando o e-Learning, o e-Portfolio e o Peer Assisted Learning,
bem como o desenvolvimento de uma plataforma para o suporte de Blended Peer
Assisted Learning. A proposta foi de realizar uma transposicdo da metodologia de
PAL para a Web e para isso o autor realizou uma descricdo minuciosa das trés
ferramentas que trabalhou bem como todo o processo de aplicacéo e pratica e estudo

de caso, apresentando os resultados encontrados dentro do contexto pretendido.
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A UTILIZAC}AO DO BLENDED LEARNING NO ENSINO TECNOLOGICO DE
INFORMATICA (CICERO, M. J., 2012)

Realiza uma descricdo do processo de ensino-aprendizagem utilizando o paradigma
Blended Learning “Aprendizagem Hibrida” para o Curso Técnico em Informética com
Habilitacdo em Programacéo e Desenvolvimento de Sistemas Instituto Federal de Séo
Paulo. Utilizou-se a Metodologia para Desenvolvimento de Sistemas, com aulas
presenciais e aulas online com ferramentas de e-learning com atividades face-a-face.
Um ponto importante desse trabalhofoi a revisao de literatura na area de informatica e
retratada as metodologias de aprendizagem, dando énfase as abordagens tradicional e
colaborativa, tais como a Aprendizagem Baseada em Projetos — PBL (Project Based
Learning) e o e-Learning que compdem o Blended Learning. O autor conclui que
ambiente virtual no ensino € uma excelente forma de complementar o tradicional
processo de ensino-aprendizagem (aulas presenciais) e que a mistura de aprendizado
presencial e virtual despertou nos alunos e professor uma nova forma de aprender e

ensinar com a participacdo e colaboracdo de todos na construcdo do conhecimento.

O ROLEPLAYING COMO FERRAMENTA NO DESENVOLVIMENTO DAS
COMPETENCIASCOMUNICATIVAS DOS ALUNOS DO ENSINO BASICO
(CARDOSO, A.F.M.P., 2009)

O autor utilizou a ferramenta PAL, a partir do Roleplaying como ferramenta no
desenvolvimento das competéncias comunicativas dos alunos do ensino basico, com o
objetivo de melhorar essas habilidades, assim como alterar os seus habitos de
interacdo uns com os outros. Antes e ap0Os a atividade o autor observou e coletou
dados sobre os efeitos da atividade Roleplaying no desenvolvimento das competéncias
comunicativas dos alunos, indicando resultados quanto ao desenvolvimento das

competéncias comunicativas.

PLATAFORMA PARA O SUPORTE DE BLENDED PEER ASSISTED
LEARNING. (TEIXEIRA, J. M. F. P., 2010)

Este projeto foi realizado na Universidade da Madeira/Portugal, no ambito do
Mestrado em Engenharia Informaética e teve como proposta elaborar uma arquitetura
de uma plataforma capaz de centralizar na mesma, um conjunto de funcionalidades e

metodologias que possibilitassem um acompanhamento mais especifico do utilizador,
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proporcionando um maior conhecimento, através do qual poderia encaminhar o
utilizador para a estratégia de aprendizagem que mais se adequasse a um utilizador

com as suas caracteristicas

F) IMPLEMENTAC}AO DE UMA ESTRATEGIA BLENDED PEER-ASSISTENTED
LEARNING: UMA ABORDAGEM ROLEPLAYING. (MOURA, 2015)
A proposta desse trabalho foi motivada pela falta de um modelo padréo para auxiliar
0s docentes e tutores no desenvolvimento de uma estratégia Peer Assisted Learning
(Roleplaying) utilizando uma abordagem Blended Learning— Projeto Blended/PAL, a
falta de um mapeamento das Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo (TIC's) de
forma a auxiliar na realizacdo de uma estratégia Roleplaying e a analise do uso do
Roleplaying enquanto instrumento pedagdgico na capacitacdo discente em um Curso
Técnico de Informética. O seu principal objetivo foi realizar uma migracdo da
estratégia Roleplaying para o ambiente educacional a distancia com o objetivo de uma
sintetizacdo e estruturacdo dos passos a serem seguidos para a realizacdo de uma

atividade Roleplaying, escolhendo ferramenta (TIC) para apoiar a atividade.

Através da leitura dos trabalhos elencados acima, percebemos que a aprendizagem
cooperativa é o foco da questdo e que oportunidade de trabalhar e estudar de maneira coletiva
ha um rendimento melhor dos integrantes seja, trabalhando em um projeto juntos, redigindo
um artigo ou relatério ou trabalhando na resolu¢do de um problema dentro do contexto de
uma situacdo particular de aprendizagem. Foi possivel observar também que a aprendizagem
cooperativa realiza-se por meio de um trabalho de grupo, porém é necessario advertir que nem
todo trabalho de grupo é cooperativo. E mister estad presente o estabelecimento de uma
condicdo basica: uma interdependéncia dos pares presentes e a busca de uma heterogeneidade
dos participantes para alcancar objetivos comuns.

Esses trabalhos, citados acima, nos indicam que por meio de um conjunto de técnicas
especificas em situagBes educativas existem caminhos possiveis para promover uma educacao
para a cidadania, melhorar as relac6es pessoais e acima de tudo potencializar uma educagéo
social e emocional.

As teorias de aprendizagem e os paradigmas apresentados na area da aprendizagem
cooperativa no sistema presencial, remoto ou hibrido serviram nesse capitulo para uma

compreensdo e uma delimitacdo do trabalho em grupo, das trocas sociais entre os individuos e
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compartilhamento de objetivo através de um ambiente que permita uma livre expressdo entre
0s participantes, bem como valorizacdo das qualidades individuais, da consciéncia da
importancia do grupo e um respeito mutuo do grupo. Ao mesmo tempo em que o0 aprendiz
possui liberdade para exercer as atividades individualmente e ao seu ritmo préprio ele também
participa ativamente do grupo, pois tem consciéncia de que pertence a um conjunto maior que

pode auxilia-lo em sua produgdo, bem como beneficiar-se da mesma.

2.7 CONCLUSAO

Neste capitulo foi realizada uma abordagem tedrica sobre os principais temas que
envolvem o desenvolvimento deste trabalho, com destaque para os paradigmas E-Learning,
Blended Learning e Peer Assisted Learning - PAL.

O desempenho da pesquisa tem apontado que 0s avancos tecnoldgicos vem
disponibilizando meios eletronicos e o uso da educagdo como vantagens para uma maior
flexibilizacdo quanto a questdo espacial e temporal dedicado aos estudos. Porem a questdo
ndo-presencial do docente ainda € um dos entraves nessa discussao.

A questdo da combinacdo entre o ensino presencial e 0 ensino a distancia também
foram foco de discussdo nesse capitulo. E nesse sentido vantagens e desvantagens foram
apresentadas.

E por dltimo foi discutido o paradigma PAL com apresentacdo de aspectos da
aprendizagem colaborativa e suas estratégias: Peer-Tutoring, Reciprocal Teaching,
Roleplaying e Cooperative Learning. Além de apresentar alguns trabalhos produzidos com o

uso das estratégias relacionadas anteriormente.
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CAPITULO 3 PEER ASSISTED LEARNING/PAL E A APRENDIZAGEM
COOPERATIVA

Conforme apresentado no capitulo 2, o PAL é um paradigma de aprendizagem, onde
determinados grupos com uma identidade comum se relacionam na busca de uma producdo de
conhecimento, formacdo educacional e na resolucdo de problemas comuns. Vimos também
que dentre as diversas estratégias de aprendizado PAL existentes, foram destacadas:
aprendizado em pares (Peer Tutoring), dramatizacdo/simulagdo (Roleplaying), aprendizado
reciproco (Reciprocal Teaching) e aprendizado cooperativa (Cooperative Learning).

Ciente de que o objetivo desta dissertacao € realizar um estudo sobre a estratégia de
aprendizagem cooperativa através da criacdo de uma proposta metodologica genérica a ser
aplicada seja no sistema presencial, remoto (online) ou hibrido, criando assim etapas
metodoldgicas que possam ser utilizadas por docentes de diversas areas, temos que ter em
mente uma boa discussdo do que seja aprendizagem cooperativa e 0 Peer Assisted
Learning/PAL.

Tanto a aprendizagem colaborativa bem como o aprendizado de forma cooperativa
ndo é uma novidade enquanto produgdo do conhecimento. Trabalhar e estudar na estrutura
grupal vem sendo utilizado, testado e discutido por professores e académicos. Um marco
nessa trajetoria foi a publicacdo do livro Aprendizagem Ativa: Cooperacdo na Sala de Aula
Universitaria, publicado por David e Roger Johnson e Karl Smith (IRALA; TORRES, 2004).
Apesar de alguns tedricos realizarem definicdes especificas para cada termo, outros acreditam
que se trata da mesma definicdo e as utilizam como sindnimo. Nessa pesquisa utilizamos a
definicdo distinta dos termos. A cooperacdo € vista como um produto, como uma técnica de
trabalho onde o grupo realiza como um todo, j& colaboragdo é vista como um processo,
realizado em etapas, que alcanca um resultado. Porém, o que ambos 0s tipos de aprendizagem
possuem como foco é o grupo, pois a questdo individual ndo se encontra mais
presente.Utilizaremos o termo cooperativo por ser mais abrangente e acreditarmos na sua

dimensdo maior.

A cooperagao ¢ uma atividade que junta sinergias e se manifesta num esfor¢o
continuo para criar € manter uma concepcao partilhada para a solucdo de um
problema, o trabalho colaborativo pode ser compreendido pela divisdo do trabalho
entre os participantes, onde cada um € responsavel por uma parte do problema a ser
resolvido. (ROSCHELLE ; TEASLET, 1992 apud ANDRADE, 1998, p. 2).

Os significados dos dois termos sempre estdo em discussdo. A cooperagdo € vista
como mais abrangente, com distingdes hierarquicas, ajuda mutua, técnicas definidas e

estruturadas, regras enquanto a colaboracdo existe um trabalho comum sem uma
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hierarquizagéo. O que se pode afirmar € que no decorrer do tempo séo cada vez mais distintos
os trabalhos que envolvem cooperagéo e colabora¢do. Segundo Panitz (1996), “a colaboragio
é uma filosofia de interacdo e um estilo de vida pessoal, enquanto que a cooperacdo € uma
estrutura de interacdo projetada para facilitar a realizagdo de um objetivo ou produto final.”
(PANITZ, 1996, p. 1).

Piaget (1998) conceitua cooperagdo como sendo

um método caracteristico da sociedade que se constroi pela reciprocidade dos
trabalhadores e a implica, ou seja, é precisamente uma norma racional e moral
indispensavel para a formacdo das personalidades, ao passo que a coergdo fundada
apenas sobre a autoridade dos mais velhos ou do costume, nada mais ¢ que a
cristalizagdo da sociedade ja construida e enquanto tal personalidade ndo tem
justamente nada de oposto as realidades sociais, pois constitui, ao contrario, o
produto por exceléncia da cooperagdo. (PIAGET, 1998, p. 141).

Para Vigostki (1987) a colaboracdo entre os pares ajuda a desenvolver estratégias e
habilidades gerais de solucdo de problemas pelo processo cognitivo implicito na interacdo e
comunicagdo. Para o autor a linguagem é fundamental na estrutura¢do do pensamento, sendo
necessarias para comunicar o conhecimento, as idéias do conhecimento e para entender o
pensamento do outro envolvido na discussao ou na conversacao.

Outra concepcdo de Panitz (1996) em termos de conceito sobre cooperacdo como
sendo uma estrutura de interag@o projetada para facilitar a realizacdo de um produto final ou
objetivo especifico através de pessoas trabalhando conjuntamente em grupos. Ja a
colaboracdo ele define que os individuos sdo responsaveis por suas acdes, incluindo a
aprendizagem e o respeito as habilidades e contribui¢Bes de seus pares.

Utilizando os estudos de Oxford (1997) elencamos abaixo as carateristicas mais
presentes utilizadas para conceituar a aprendizagem cooperativa e a aprendizagem
colaborativa. Verificando as duas tabelas podemos ja adiantar que sao sutis as percepg¢des das

diferencas, mas algumas sdo de grande relevancia para que haja a separagdo dos conceitos.



37

Quadro 2 — Comparativo entre Aprendizagem Cooperativa e Aprendizagem Colaborativa

ASPECTOS APRENDIZAGEM APRENDIZAGEM
COOPERATIVA COLABORATIVA
Proposito Aumenta as habilidades Promove a “acultura¢do”
cognitivas e sociais por dos alunos nas comunidades
meio de um conjunto de de conhecimento.
técnicas aprendidas.
Grau de Estruturagdo | Alto Variavel
Relacionamentos Os individuos Os alunos se engajam em
Sao responsaveis pelo grupo | atividades com
e vice-versao professor “companheiros mais
facilita, mas o grupo é capazes”(professores, alunos
primordial. mais avancgados,etc.) 0s
quais d&o assisténcia e 0s
guiam.
Prescricdo das Alta Baixa
atividades
Palavras-chaves Interdependéncia  positiva, | Zona de Desenvolvimento
responsabilizacao, trabalho | Proximal, aprendizagem
em papéis definidos,grupos, cognitiva, culturacio,
estruturas. suporte mutuo, cognicao
situada, indagacédo reflexiva,
epistemologia.

Fonte: Oxford (1997).

Como vimos existem diferencas em termos de teoria, mas dois fatos aproximam esses
dois conceitos. O primeiro é aquele em que existe uma negacao ao autoritarismo escolar, o
percurso pedagogico é realizado dentro de uma hierarquizacdo de maneira unilateral. Outro
ponto é que as praticas resultam numa socializacdo pela aprendizagem.

As diferenciacOes sdo especificas, porém expressa um sentido literal sobre o interesse
do aluno de se sentir agente atuante no processo da producdo do conhecimento e da
aprendizagem coletiva, com um trabalho em grupo sem os conceitos do individualismo e
competicao.

J& autores como Johnson e Johnson (1981) e Slavin (1988) definem aprendizagem
cooperativa a partir de um conjunto de atribui¢cbes que deverdo esta presentes no ensino
aprendizagem, que sdo a interdependéncia positiva, a interagdo face a face, a avaliacdo
individual/responsabilizacdo  pessoal pela aprendizagem, o uso apropriado de

competéncias/capacidades interpessoais e a avaliacdo do processo do trabalho de grupo. Que
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serdo explicitados com mais pausar em momento oportuno como ja adiantamos. Utilizaremos
0 termo cooperativo, pois a sua dimenséo esta coadunando com a nossa proposta dissertativa.
Porém isso ndo impede de também utilizarmos o segundo termo pela necessidade explicativa,

caso venha a surgir. Na conceituacdo da tematica, entendemos que

a aprendizagem cooperativa implica o trabalho de grupo, mas nem todo o trabalho
de grupo ¢ cooperativo. Uma das condi¢des basicas para que o trabalho de grupo
seja cooperativo ¢ o estabelecimento de uma interdependéncia positiva entre os seus
membros. Outra condi¢do especialmente importante ¢ a heterogeneidade dos grupos.
Consequentemente, a Aprendizagem Cooperativa existe quando estudantes
trabalham juntos para realizar objetivos partilhados de aprendizagem. Cada
estudante pode entdo conseguir alcangar os seus objetivos de aprendizagem se e s
se os outros membros do grupo conseguirem alcangar os seus (JOHNSON;
JOHNSON, 1999 apud RIBEIRO, 2006, p.17).

Em termos de conceituacdo, autores como Campos et al (2003) consideram essa
aprendizagem como “ [...] uma proposta pedagogica na qual estudantes ajudam-se no
processo de aprendizagem, atuando como parceiros entre si e com o professor, com o objetivo
de adquirir conhecimento sobre um dado objeto.” (CAMPOS, 2003, p. 26). Seguindo esse
raciocinio e ampliando a viséo conceitual Alcantara et al (2003) expressa que,

a aprendizagem colaborativa é um processo de re-aculturacdo que ajuda os
estudantes a se tornarem membros de comunidades de conhecimento cuja
propriedade comum ¢ diferente daquelas comunidades a que j& pertence. Assume,
portanto, que o conhecimento ¢ socialmente construido e que a aprendizagem ¢ um
processo sociolinguistico. (ALCANTARA et al 2003 apud SIQUEIRA, 2003, p. 23).

Essa modalidade de ensino que pode ser utilizada de maneira presencial, remota ou
hibrida tem como base sua pré-disposicdo em agrupar alunos com estagios diferenciados de
conhecimento, ou seja, a pluralidade de individuos numa interacdo/troca. Para isso, faz-se
necessario estipular um nimero minimo reduzido de integrantes numa determinada
temporalidade. Isso faz com que os conhecimentos do grupo sejam compartilhados entre
todos, numa construcdo em conjunto, atingindo um trabalho final onde houve a contribuicédo
de todos, cumprindo as metas estabelecidas dentro das habilidades de cada um melhorando as
suas competéncias. “Quando os alunos trabalham em conjunto, isto é, colaborativamente,
produzem um conhecimento mais profundo e, ao mesmo tempo, deixam de ser independentes
para se tornarem interdependentes” (PALLOF; PRATT, 2002, p. 141). Uma espécie de “um
por todos e todos por um”.

O cooperative learning condiciona aos envolvidos nas atividades uma facilidade de
desenvolver e compartilhar futuras tarefas em grupo tanto na sua vida social como na

profissional, onde por aprenderem a trabalhar coletivamente terdo mais tolerancia e respeito.
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Deverdo criar no futuro a facilidade de desenvolver principalmente suas tarefas profissionais
com mais tolerancia e com uma base de saber como respeitar os envolvidos no processo,
diferentemente da aprendizagem individual. Desenvolver dindmicas onde serd exigido dos
alunos que se organizem em pequenos grupos para o desenvolvimento coletivo das tarefas
com a finalidade de mostrarem os resultados coletivos e apresentarem em conjunto, dessa
forma, devera valorizar tanto o esfor¢o coletivo como o individual.

Slavin (1995), pioneiro nos estudos envolvendo cooperative learning, considera que
0s métodos de aprendizagem cooperativa sao estratégias educativas, estruturadas e
sistematicas que podem ser usadas em qualquer nivel de ensino e na maior parte das
disciplinas/areas curriculares. O mesmo autor, em outro estudo, acrescenta que a
aprendizagem cooperativa € um conjunto de métodos de ensino em que os alunos trabalham
em pequenos grupos de tal modo que se ajudam mutuamente, discutem com 0S seus
companheiros e ajudam na compreensdo e resolucdo de problemas (SLAVIN, 1999 apud
RIBEIRO, 2006, p. 45)

Seguindo esse mesmo caminho e tendo como foco as vantagens da aprendizagem

colaborativa nas suas pesquisas, Freitas e Freitas (2003) acrescentam que

numa percentagem significativa de casos, os alunos em ambientes onde se pratica a
aprendizagem cooperativa tém melhores resultados em diversos aspectos da sua vida
escolar: ganham mais motivacao pelo estudo, atingem um nivel de conhecimentos
mais elevado e ajustam-se melhor socialmente. Adicionalmente, a investigacdo
verificou que os alunos com dificuldades de aprendizagem também obtinham
melhores resultados se integrados em grupos onde se praticasse a aprendizagem
cooperativa. (FREITAS; FREITAS, 2003, p. 8).

Para que essas teorias e propostas acontecam faz-se necessario seguir os chamados
pilares da aprendizagem colaborativa que sdo: a) Aprender a conhecer (relacionado ao prazer
em descobrir, ter curiosidade); b) Aprender a fazer; ¢) Aprender a viver juntos (que diz
respeito ao aprender a compreender o outro) e d) Aprender a ser (BEHRENS, 2002, p. 78).
Pois se ndo tomarmos como consciéncia que a aprendizagem cooperativa é um trabalho em
conjunto, de grupo, onde todos resolvem ou constroem solugdes para problemas que sdo
apresentados, estamos realizando uma mera divisdo de tarefa.

Outra proposta de elencar caracteristicas de um grupo de estudantes em aprendizagem
cooperativa diz respeito aos ensinamentos de Fraile (1998) onde ensina que um grupo
cooperativo deve ter em conta as seguintes condicdes:

e Estruturar os objetivos de modo que so se possam atingir através da colaboragdo e
participagdo de todos os elementos do grupo;

o Partilhar recursos e materiais bem como o0s seus conhecimentos;

o Ter consciéncia de que o éxito do grupo depende do éxito ou resultado conseguido
por cada elemento do grupo. (FRAILE, 1998 apud RIBEIRO, 2006, p. 54).
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Podemos apresenta as diferencas entre os grupos de trabalho cooperativo e grupos de

trabalho tradicional utilizando das observacOes proposta por Freitas e Freitas (2002) a partir

de algumas caracteristicas.

Quadro 3 — Grupos de trabalha na Aprendizagem Cooperativa e na Aprendizagem Tradicional

Aprendizagem Cooperativa

Aprendizagem Tradicional

Interdependéncia positiva

N&o h& interdependéncia

Responsabilidade individual

N&o hé responsabilidade individual

Heterogeneidade

Homogeneidade

Lideranga partilhada

H& um lider designado

Responsabilidade mutua partilhada

N&o ha responsabilidade partilhada

Preocupacdo com a aprendizagem dos
outros elementos do grupo

Auséncia de preocupacdo com as
aprendizagens dos outros elementos do

grupo

Enfase na tarefa e também na sua
manutencao

Enfase na tarefa

Ensino direto dos skills sociais

E assumida a existéncia dos skills sociais,
pelo que se ignora o seu ensino

Papel do professor: observa e intervém

O professor ignora o funcionamento do
grupo

O grupo acompanha a sua produtividade

O grupo néo
produtividade

acompanha a sua

Fonte: Freitas e Freitas (2002).

O quadro comparativo acima nos demonstra que a aprendizagem cooperativa pode ser

uma via positiva para estimular os integrantes no processo educativo no sentido de produzir



41

conhecimento, desenvolver habilidades cognitivas, aprender a pensar, refletir e planejar
competéncia na tomada de deciséo, respeito matuo bem como principios de solidariedade.

3.1 PAL/COOPERATIVE LEARNING — DINAMICAS DE GRUPO

Sabemos que os alunos ndo nascem com competéncias sociais nem educacionais, elas
tém que ser ensinadas e construidas de forma sistematica através de estratégias de formagéo
que promova a aquisicdo de conhecimento e possa utilizar dentro do grupo que os alunos
estdo inseridos.

Os objetivos de aprendizagem em grupo proposta nas atividades ePAL-cooperative
learning séo elencados na seguinte forma, segundo Johnson e Johnson (1995):

e Interdependéncia positiva — um estudante ndo pode ter sucesso sem que O grupo
também o tenha seja na interdependéncia positiva de finalidades, na interdependéncia
positiva de recompensa/celebracdo, na interdependéncia de tarefas, na
interdependéncia de recursos ou na interdependéncia de papéis.

e Interacdo face-a-face — forma presencial de interacdo, na qual os alunos explicam,
discute e ensina os conteidos aos restantes membros do grupo;

e Responsabilidade individual — quando um determinado trabalho € finalizado e
avaliado, que necessitam de mais ajudam recebem o suporte do grupo;

e Colaboracéo e Sociabilidade — envolve o aprendizado de componentes criticos, pois
um grupo ndo pode funcionar efetivamente a ndo ser que consigam interiorizar
determinados conceitos, tais como, cooperacdo, comunicacdo, tomada de decisdes e
resolucdo de conflitos.

Da mesma forma vérias dindmicas de aprendizagem colaborativa podem ser propostas
das quais se destacam: Student Teams — Achievement Division, Teams-Games-Tournaments e
Jigsaw. A seguir realizamos um resumo do que seja cada uma delas para podermos ter um

entendimento maior sobre a aprendizagem cooperativa.

3.1.1 Student Teams — Achievement Division

Nesta dindmica, 0s estudantes encontram-se em grupos de quatro alunos, com

diferentes capacidades. Uma vez lecionada a aula pelo docente, o grupo relne-se para em
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conjunto assegurarem a correta passagem de conhecimentos a todos os elementos do grupo,
certificando-se de que os alunos compreenderam efetivamente a matéria. Posteriormente é
efetuado um teste individual, cuja avaliacdo sera comparada com os resultados de avaliacbes
anteriores, sendo que receberdo pontos sempre que consigam melhorar a sua performance.
Finalmente os pontos sdo totalizados por equipes, e as equipas vencedoras recebem

reconhecimento ou uma peguena recompensa.

3.1.2 Teams-Games-Tournaments

Essa dindmica realizada com estudantes em grupo e com niveis de conhecimento
desigual. Ela se realiza quando o docente expBe a teméatica em sala de aula e em grupo 0s
alunos irdo conversarem para saber se todos aprenderam a matéria. Essa verificacdo pode ser
realizada por meio de testes ou jogos com pontuacdo. Essa dinamica € muito similar a
dindmica anterior, a excecdo de que nesta, os estudantes jogam com outras equipes com 0

intuito de ganhar pontos extras para a sua equipe.

3.1.3 Jigsaw

Esta dindmica difere das anteriores, uma vez que neste tipo de estratégia os contetdos
estdo subdivididos em duas partes. Cada membro do grupo fica apenas com uma parte dos
conteddos e tera que assegurar a correta passagem dos mesmos aos restantes membros do
grupo. Assim o material académico é dividido em pequenas partes e possui a tarefa de estudar
uma das partes. Os alunos de grupos originais diferentes, mas que foram designados a estudar
a mesma parte estudam e discutem seus materiais juntos. Depois da discussdo, cada aluno
retorna ao seu grupo de origem e ensina sua parte para 0s outros membros. Assim, no
final,todos aprendem todo o conteddo e o aprendizado dos alunos pode ser avaliado
individualmente.

E necessario salientar que essas dindmicas so terdo resultados positivos quando temos
em mente um bom relacionamento entre os varios participantes, uma boa disponibilidade
daqueles que fazem parte do processo, motivagdo em grupo para atingir o sucesso e uma
democratizagdo das tecnologias da informacdo e comunicagdo e dos meios eletronicos (web).
Coadunando com as proposicdes de Varella et al (2002) a unido entre a tecnologia e a

aprendizagem cooperativa proporcionam que 0s participantes pesquisem, discutam e
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construam tanto coletivamente como individualmente os conhecimentos (VARELLA et al,
2002). Isso ndo invalida que existam ruidos na comunicagéo entre os participantes, iniciativa
incipiente, conflito e o ndo acompanhamento do processo de aprendizagem ou das tarefas a
serem realizadas. Esses fatores também envolvem questBes culturais, de formacdo de cada
integrante na forma de se comunicar, de como se expressar diante de problemas, das maneiras
de desempenhar as tarefas e resolver os conflitos. Cabe entdo, nesses momentos, a
competéncia do professor-orientador ou do tutor possuir a destreza de perceber as diferencas
existentes e propor a resolucdo de conflitos. Esses personagens tendo a clareza dos
acontecimentos, saberdo conduzir o processo dirimindo duvidas e promover a interagdo,
cooperacéo entre todos, bem como estabelecer os processos avaliativos bem definidos a partir
das tarefas e atividades pré-estabelecidas observando as mudancas que houve na
aprendizagem.

Na aprendizagem cooperativa 0s alunos a partir da coletividade produzem
conhecimento por meio de informagdes, discussdo, encontros, pontos de vista, troca e
resolucdes de questdes passando para a fase final que é a avaliacdo atingindo com sucesso
seus objetivos. Nesse sentido, as vantagens da aprendizagem cooperativa para atingir esses
fins estdo centradas nas seguintes acdes dos grupos:

1- Os elementos do grupo cooperativo desenvolvem maiores esforgos para conseguir em
um bom desempenho, pois possuem uma produtividade e um rendimento maior; ha uma
maior motivacdo para alcancar maior rendimento; despendem mais tempo para a realizacao
das tarefas propostas; hd uma maior racionalidade e pensamento critico e ocorre maior

retencdo do conhecimento num prazo mais longo.

2- Aumenta as relacdes positivas dentro do grupo cooperativo, pois desenvolve o espirito
do grupo; fomenta a solidariedade e o respeito pessoal e académico, bem como reforca a

coesdo dentro do grupo.

3- Os elementos do grupo apresentam maior satude mental devido ao fortalecimento doeu
promovendo a auto-estima, ao maior desenvolvimento social e ao aumento da capacidade de
enfrentar e resolver problemas (JOHNSON; JOHNSON 1999 apud RIBEIRO, 2006, p.47).

A realizagéo desses tipos de trabalho em grupo néo garante a realizagdo dos processos
de troca. O confronto seja realizado de forma assincrona ou sincrona, considerado um
elemento importante nas interacbes cooperativas tambeém ndo se realiza somente no encontro

e na tentativa de realizacdo das tarefas. E necessario realizar algumas estratégias de ac&o,
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apesar de serem consideradas relativas, como a escolha dos parceiros, a escolha da tarefa e o
tempo de duracéo da interagéo.

A escolha dos integrantes do grupo é algo fundamental tanto na heterogeneidade como
na distancia cognitiva, pois grandes grupos podem ocasionar o um desmantelo de tarefas e os
integrantes ndo compreendem entre si 0s argumentos sugeridos, porém é sempre bom terem
cuidado integrantes com solugdes ou opiniGes contrérias, pois possibilitam conflitos
cognitivos e conflitos sociais. A escolha da tarefa é outro ponto importante e deve ser
realizada de forma pensada, com carater explicito e racional para que os alunos se dediquem a
partir dos seus conhecimentos, adquiriam habilidades e realizem um planejamento em
conjunto. Por ultimo temos a duragdo da interacdo que devera ser de um tempo em que 0
outro interlocutor possa assimilar as preposicoes, refletir sobre o que o outro disse e propor

respostas e solucdes para os problemas em que tentam juntos solucionarem.

3.2 PAL/COOPERATIVE LEARNING - ESPACOS E FERRAMENTAS DE APLICACAO

A aprendizagem cooperativa foi durante muito tempo realizada na sala de aula
(presencial). Porém, no sistema online existem outros espacos de aplicacdo dessa ferramenta e
desse sistema de ensino como os laboratérios de informatica ou de experimentos, as
bibliotecas, etc. Sendo espagos que tem por caracteristicas estudos em grupo e formas de
complementacdo dos ensinamentos da sala de aula, a sincronicidade e a comunicacdo sdo
realizadas entre os membros participantes, sejam alunos, tutores e professores tanto de
maneira presencial como assistido através dos computadores. E em termos de Tecnologias de
Comunicacdo e Informacéo, outros espacos e ferramentas poderdo ser utilizados, podemos

citar dois e grande grupos de ferramentas: assincronas e sincronas.

Grupo assincrona

e E-mail - forma digital de correspondéncia enviada pela rede Internet;

e World Wide Web (WWW) - definida como um grande sistema de informagbes que
permite a recuperacao de informacéo hipermidia. Ela possibilita o acesso universal de
um grande nimero de pessoas a um grande universo de documentos;

e Download - disponibiliza¢do de arquivos contendo audio, texto, imagens ou videos;
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e Video e Audio sob demanda - permite assistir-se, assincronamente, videos ou &udios
previamente gravados e armazenados no servidor; e;

e Grupo de Discussao - Estimulam a troca de informac6es através de mensagens entre
varios membros de uma comunidade virtual que tém interesses afins.

Grupo sincrona

Video-Conferéncia - Comunicacdo bidirecional através de envio de audio e video em

tempo real, via Web, por meio de cameras acopladas ao computador;

e Audio-Conferéncia - Sistema de transmissdo de audio, recebido por um ou mais
Usuérios simultaneamente;

e Video e Audio-Conferéncia - Sistema de transmissdo de audio, recebido por um ou
mais usuarios simultaneamente; e;

e |RC — Chat - Comunicacdo em tempo real entre duas ou mais pessoas, conhecida

também como bate-papo (MEHLECKE ; TAROUCO, 2003)

Considerado como suportes principais, as ferramentas da aprendizagem e suas
atividades no grupo, sdo vistos como um instrumento a servi¢co da construcdo coletiva do
saber e 0 conhecimento devera ser distribuido nos mais diversos locais e espacos aliado a
tecnologia utilizada. A qualidade dessa tecnologia devera ser prioridade bem como em rede
disponivel, isso permite comunicacdo rapida e facil entre alunado, tutores e professores.

Coadunando com as ideias de Peters (2002),

caso de desenvolverem ainda mais o hardware e o software necessarios para isso,
sera possivel fazer uma combinagdo das técnicas de ensino e aprendizagem
discutidas até agora e, em parte, também integra-las. Entdo os estudantes poderdo
desenvolver em seu ambiente digital de estudo tantas atividades de estudo jamais
possiveis antes e em qualquer lugar. Eles entdo ndo utilizardo somente cursos de
ensino a distancia alternativos multimidias através do CD-ROM, Internet ou ISDN,
ndo apenas dialogardo com outros estudantes e ndo apenas participarao de prelegdes,
seminarios, exercicios e aulas praticas virtuais na forma de teleconferéncia, mas
também tirardo proveito de outras fungdes, como as oferece uma universidade no
campus real. Desse modo descortinam-se os primeiros contornos de uma
universidade virtual. (PETERS, 2002, p. 270-271).

No modelo cooperativo a relagdo entre o sujeito e a midia se d4 de maneira que “além
da relacéo entre sujeitos € acrescida a possibilidade de cooperacéo entre eles e as entidades de
software (0s agentes), transformados em elementos facilitadores do processo de comunicagéo

e aprendizagem em comunidades virtuais de grande porte”. (CUNHA FILHO et al, 2000,
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p.63). Assim, a Internet constitui-se em uma ferramenta para aprendizagem oferecendo meios
para o processo de cooperacdo educativa e no campo laboral.

Porém, sdo as atividades que guiardo e ddo sentido para 0s exercicios e agdes do grupo
dinamizando o mesmo e fazendo que com haja um processo de gestdo, organizando,
dividindo, discutindo, interagindo, definindo a proposta previamente elaborada e arbitrada no
coletivo.

Assim, para o um melhor detalhamento do Cooperative Learning foi necessario
realizar uma definicdo conceitual do que seja cooperacao e colaboracao, com as aproximagoes
e afastamentos dessas duas categorias. Isso foi de fundamental importancia, pois as areas de
atuacdo tonam-se distintas e as formas, ferramentas e sistemas utilizados no processo de
aprendizagem tem suas peculiaridades de acordo com a qual categoria se esta trabalhando. As
vantagens e desvantagens do uso da cooperacdo e da colaboragdo também serviram como
parametro de estudo e de propor uma acdo metodoldgica, bem como as carateristicas da
aprendizagem tradicional e cognitiva. Com isso, 0s grupos, as dinamicas, as atividades e
acima de tudo os objetivos do trabalho em grupo direciona os tipos de metodologias a ser
definida.

3.3 CONCLUSAO

Nesse capitulo foi aprofundada a discussdo em torno do paradigma PAL bem como
suas estratégias, aprendizado em pares (Peer Tutoring), dramatizacdo/simulacédo
(Roleplaying), aprendizado reciproco (Reciprocal Teaching) e aprendizado colaborativo
(Cooperative Learning). Nesse caso essa Ultima estratégia foi escolhida como objeto de acdo
metodoldgica e para isso se fez necessario diferenciar o que seja aprendizado de forma
colaborativa de uma aprendizagem cooperativa, realizando suas aproximacGes e seus
distanciamentos, que inclusive foi exposto numa tabela especifica, bem como uma tabela
diferenciando a aprendizagem tradicional da aprendizagem cooperativa.

Somente depois disso foi possivel realizar a apresentacao sobre as dindmicas de grupo
existentes no PAL/Cooperative Learning, como Student Teams — Achievement Division,
Teams-Games-Tournaments e Jigsaw. E apresentar os espagos e ferramentas de aplicagdo do

cooperative learning nas situagdes sincrona ou assincrona.
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CAPITULO 4 METODOLOGIA PARA A IMENTACAO DE UMA ESTRATEGIA
EPAL — COOPERATIVE LEARNING

Neste capitulo séo apresentadas diferentes abordagens e estratégias para o
desenvolvimento de sessdes de aprendizagem cooperativa. A partir do estudo e analise
comparativa entre essas abordagens, é realizada a proposta de uma metodologia genérica,

mais concisa para a criacao dessas sessoes.

4.1 ABORDAGENS PARA A IMPLEMENTACAO DE UMA SESSAO DE
APRENDIZAGEM COOPERATIVA

No decorrer do tempo foram desenvolvidas varias abordagens de aprendizagem ainda
utilizadas atualmente. O estudo dessas abordagens pode ser realizado de forma comparativa,
considerando suas principais caracteristicas, para que elas possam ser adotadas como
orientacdo e base para uma aplicacdo na aprendizagem cooperativa a partir das plataformas,
ferramentas e sistemas disponiveis.

O Quadro 4 lista algumas das principais abordagens ou estratégias para a

implementacao de sessdes cooperativas, introduzidas em Freitas e Freitas (2003).
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Quadro 4 — Abordagens para aprendizagem cooperativa

Método Criador/Difusor Proposto em
Aprendendo juntos e Johnson e Johnson Inicio dos anos 60
sozinhos
Investigando em grupo Sharan e Sharan Meados dos anos 70
Research Group
Controvérsia académica | Johnson e Johnson Meados dos anos 70
(AcademicControversy)

Classe Jigsaw (quebra Elliot Aronson 1978

cabecas) ou método dos

puzzles

TGT (método dos Slavin Inicio dos anos 70

torneios em equipe) -
Teams-Games
Tournaments

STAD (Diviséo de Slavin e Colaboradores Fim dos anos 70
grupos de trabalho
visando um objetivo) —
Student Team-
Achievement Divisions
TAI — (Individualizacdo | Slavin Inicio dos anos 80
assistida por equipes —
(Team Assisted
Individualization)
CIRC - Leitura e redagdo | Slavin e Stevens Fim dos anos 80
integrada e cooperativa
(Cooperative integrate
dreadingand
composition)

Instrucdo complexa Elisabeth Cohen Inicio dos anos 80
Estruturas de Spenser Kagan Fim dos anos 80
aprendizagem
cooperativa
Fonte: Freitas e Freitas (2003).

Todas essas abordagens possuem caminhos especificos para atingir a aprendizagem
cooperativa uma vez que sdo aplicados uma grande diversidade de modos de organizar o
trabalho em grupo. Baseado nos trabalhos de Johnson, Johnson e Stanne (2000), Pekaj e
Vodopiev (1999), Sanches (1994), Tomasello (1993), Ovejero (1990) e Ribeiro (2006),
elencamos algumas caracteristicas de cada abordagem no interesse de proporcionar um
melhor esclarecimento sobre os principais aspectos orientados a implementagdo de uma

aprendizagem cooperativa.
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e Aprendendo juntos e sozinhos

Essa abordagem visa permitir aos alunos trabalharem juntos em pequenos grupos bem
como individualmente. A perspectiva € aumentar a sua compreensdo enquanto individuo e
também do mundo, bem como, oferece-lhes a possibilidade de partilhar novos conhecimentos
com 0s proprios pares. Assim, cada grupo é responsavel por um tema a ser desenvolvido e
para os alunos sao distribuidos subtemas onde os mesmos irdo investigar individualmente.
Esse tipo de abordagem traz como caracteristica aumentar o interesse dos alunos, pois eles

sabem que o seu trabalho contribuira para a apresentacao do seu grupo.

¢ Investigando em grupo — (Research Group)

Considerada a abordagem mais complexa dentre as existentes, pois combina tarefas
individuais por pares e em grupo, oferecendo recompensas ao grupo, com base nas realizagdes
de cada integrante. Essa abordagem trabalha as capacidades individuais para que realizem um
trabalho conjunto. Dessa forma, o professor expde uma tematica e os alunos é quem decidem
qual a direcdo que irdo abordar tal assunto e com quem querem trabalhar tendo como base o
interesse comum com o tema e posteriormente dividem para todos os integrantes. No entanto
0 resumo e a apresentacdo da versdo final deverdo ser feitas em grupo. Deste modo, a
investigacdo em grupo estimula o sentido da responsabilidade ao mesmo tempo em que
promove a autonomia do aluno.

A investigacdo apresenta uma estrutura cooperativa, quer em relacdo a tarefa, quer em
relacdo a recompensa, pois embora parte do trabalho seja individual, a atividade do grupo é
conjunta e s é possivel obter-se o produto final do trabalho de grupo, através do somatério

dos subtemas distribuidos a cada um dos elementos.

e Controvérsia académica (Academic Controversy)

Essa abordagem consiste na ideia de que ha uma diferenciacdo entre debate e
controvérsia. As diferencas entre o debate e a controveérsia residem precisamente na vontade
de superar as discrepancias que estdo na base do conflito. No caso da aprendizagem, as

principais diferencas entre o debate e a controversia académica residem no fato de que o
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debate € competitivo e existe uma interdependéncia negativa enquanto a controvérsia é
cooperativa e possui uma interdependéncia positiva.

A controvérsia académica é construtiva quando promove um desequilibrio cognitivo e
afetivo nos participantes, gerando ddvidas e incertezas. Isso faz com que se procurem novas
informagdes bem como outras perspectivas de analise para superar o conflito. A controvérsia
realiza-se quando existe uma heterogeneidade no grupo, quando a tematica central de
discussao for de relevancia pra todos, quando ha um bom nivel tedrico de discussdo e quando
0s integrantes tiverem a capacidade de relativizar as suas opinides em favor das opinides dos
outros integrantes. A controvérsia aumenta a capacidade de solucionar problemas na medida
em que se desenvolvem niveis de raciocinio elevado e de pensamento critico bem como o
aparecimento de muitas ideias e solu¢bes mais criativas levando a um maior empenho dos
alunos na solucédo de problemas reais e além disso, propicia a troca de conhecimentos pessoais

e aumenta o envolvimento nas tarefas.

e Classe Jigsaw (quebra cabecas) ou método dos puzzles

Trata-se de uma abordagem que foi criada como proposta de eliminagdo da segregacao
racial nas escolas dos EUA existente na época. Seu objetivo é prevenir conflitos fruto dos
contatos e dos relacionamentos. Por meio de um grupo heterogéneo, os alunos sao divididos e
em cada grupo é escolhido um lider que estabelece a relacdo entre o grupo e o professor bem
como servindo como modelador de comportamentos sociais e académicos. A partir dai sera
desenvolvido um tema central, onde os alunos irdo interagir com outros grupos em busca de
informagdes para preparar a sua apresentagao e do grupo.

Para os estudiosos dessas abordagens todos os alunos necessitam uns dos outros e séo
obrigados a cooperar porque cada um deles apenas dispde de uma parte do tema em estudo e,
para que terminem com éxito a tarefa proposta, necessitam do dominio global do tema.

Existe um aperfeicoamento dessa abordagem, denominada de Jigsaw II, onde a
diferencas relativamente ao modelo original estd no niumero de elementos que integram cada
grupo de trabalho e o professor ja ndo necessita elaborar textos de apoio especificos, podendo
os alunos consultar todo o material de apoio da disciplina. E para superar uma reducdo da
interdependéncia € estabelecido o sistema de recompensa onde as pontuac¢des individuais s&o

acumuladas no grupo para totalizar uma pontuagéo global.
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e TGT - Método dos torneios em equipe (Teams-Games Tournaments)

Essa abordagem trabalha com a concepgdo que a aprendizagem cooperativa tera
melhor rendimento quando h& recompensa pelo trabalho em grupo e construindo assim
responsabilidade no aluno pelo seu aprendizado. Essas recompensas podem variar entre como
a atribuicdo de privilégios especiais ou de pequenos prémios. Os alunos trabalham em
conjunto criando formas de interdependéncia que os tornam responsaveis pelo sucesso da sua
aprendizagem e também pela dos outros Nesse sentido as equipes cooperativas e jogos de
torneio estardo presentes. Estes torneios, de perguntas e respostas, ocorrem apos o professor
ter feito a apresentacdo da matéria e 0s grupos terem trabalhado o tema apresentado
realizando, por exemplo, fichas de trabalho.

Esta atividade pode ser implementada em todos os niveis de ensino, em contetdos
curriculares variados podendo inclusive aplicar-se em diferentes areas disciplinares que vao
desde a matematica, as linguas, ciéncias e estudos sociais.

Esta atividade é semelhante ao STAD, mas em vez de se fazer uma avaliacédo
individual de cada elemento do grupo e do grupo, procede-se a realizacdo de um torneio
académico semanal, em que os elementos de cada grupo competem com elementos de outros
grupos com um nivel de rendimento semelhante para ganhar pontos para as respectivas
equipes.

e STAD - Divisdo de grupos de trabalho visando um objetivo (Student Team-

Achievement Divisions)

Essa abordagem trabalha com a concepcdo que a aprendizagem cooperativa tera
melhor rendimento quando h& recompensa pelo trabalho em grupo e construindo assim
responsabilidade no aluno pelo seu aprendizado. Essas recompensas podem variar entre a
atribuicdo de privilégios especiais ou de pequenos prémios. Os alunos trabalham em conjunto
criando formas de interdependéncia que os tornam responsaveis pelo sucesso da sua
aprendizagem e também pela aprendizagem dos outros integrantes. Nesse sentido as equipes
cooperativas e a divisdo de rendimentos estardo presentes.

Esta atividade pode ser implementada em todos 0s niveis de ensino, em conteidos
curriculares variados podendo aplicar-se em diferentes areas disciplinares que vao desde a

matematica, as linguas, ciéncias e estudos sociais.
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e TAI - Individualizacdo assistida por equipes (Team Assisted Individualization)

Essa abordagem combina a aprendizagem individualizada com a aprendizagem
cooperativa sem que, contudo, se verifique qualquer tipo de competicdo entre os elementos do
grupo ou entre os diferentes grupos. A proposta € realizar atividades preferencialmente
orientadas a disciplinas como, por exemplo, matematica onde os alunos ajudam-se
mutuamente na resolucdo de problemas e no controle do trabalho dos colegas contribuindo
assim para que todos alcancem os seus objetivos.

Com uma composi¢cdo heterogénea, a pontuacdo do grupo é realizada com a
contribuicdo de cada integrante, ja que cada aluno teve o seu ponto de partida com base na
realizacdo de um teste diagnostico. Aquele grupo que atingir certo grau de evolucdo ganha
uma recompensa.

A grande vantagem desta atividade é a possibilidade de permitir que os alunos
trabalhem a ritmos diferenciados, o que permite que aqueles com mais dificuldades abordem

matérias que ainda ndo dominem, e os alunos mais competentes continuem a sua evolugéo.

e CIRC - Leitura e redagdo integrada e cooperativa (Cooperative integrated
Reading and composition)

Abordagem que visa a pratica da leitura, escrita e artes da linguagem. Os elementos
principais desse programa séo a instrucdo direta na compreensdo da leitura, as atividades
relacionadas com a histdria e artes da linguagem integrando a aprendizagem da escrita. Cada
aluno forma em par com outro aluno e, em seguida, junta-se a um grupo de estudantes no
mesmo ou em nivel diferente de leitura que irdo trabalhar cooperativamente, pois a pontuacao
dos estudantes em avalia¢des individuais sdo somadas para formar pontuacéo da equipe. Essas
atividades seguem um ciclo onde existe a apresentagdo do professor na designacdo das
tarefas, a pratica dos alunos, a avaliacdo em pares, a pratica em grupo com os testes e a

avaliacdo final.

e Instrugdo complexa

Essa abordagem trabalha com alto grau de complexidade na medida em que realiza

tarefa individual, em pares e em grupos, realizando um sistema de recompensa entre esses trés
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sistemas, bem como uma divisdo de tarefas a partir de um tema gerador. Sua denominagao
complexa deriva tanto do tipo de abordagem bem como o uso dos grupos diversos
(homogéneos e heterogéneos). O objetivo é a formacdo, ou melhor, instru¢cdo do alunado
independente do seu nivel educacional, onde a variedade de integrantes ira promover uma
maior integracdo e proporcionar o desenvolvimento de raciocinio légico para o grupo e

individualmente.

e Estruturas de aprendizagem cooperativa

Existem dois tipos de estrutura de aprendizagem cooperativa bastante utilizada, a
tutoria entre pares (ou tutoria entre iguais) e cabec¢as numeradas. A primeira possibilita que os
alunos se tornem professores dos seus colegas, aprendendo tanto como aqueles a quem
ensinam. J& a segunda promove um maior envolvimento dos alunos na revisdo das matérias
expostas em uma aula e permite verificar a sua compreensdo acerca do contetdo dessa aula.

Na tutoria entre pares formam-se pares de alunos que cooperam entre si, fazendo um
dos elementos o papel de tutor e o outro o de aluno tutorado, porém com um objetivo comum.
Contudo, para que isso se desenvolva com sucesso 0 aluno tutor deve responder a todas as
perguntas colocadas pelo seu companheiro, explicando detalhadamente as questGes e 0s
problemas levantados pelo colega. Assim, a necessidade de organizar as proprias ideias da
pessoa para transmiti-las de maneira inteligivel aos outros, de ter consciéncia do valor do
tempo e de aprender estratégias de organizacdo e competéncias sociais sao provavelmente as
razdes fundamentais para que haja beneficios para o tutor. Ambos saem ganhando, pois para
os tutores, desenvolve o sentido de cooperacdo, autonomia e entreajuda, consolidando
também os conceitos ensinados. Quantos aos alunos tutorados permitem-nos receber uma
ajuda particular e individualizada dando a possibilidade de atingir de forma mais eficiente os
objetivos apontados.

A cabecas numeradas tem a sua vantagem no sentido de permitir associar parceiros de
aprendizagem em grupos de 4 elementos, fazendo com que os alunos assumam mais riscos
sugerindo mais idéias para a turma, permitindo ainda que todos os alunos desenvolvam as
respostas para as questdes propostas. Nesse sentido proporciona um elevado grau de
envolvimento dos alunos e exige também um dominio de competéncias de relacionamento
interpessoal, criando a expectativa de que todos no grupo possam ser capazes de responder a

questdo depois da discussao.
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Devemos esclarecer que mesmo com nomenclaturas diferentes todas essas abordagens
elencadas anteriormente ttm um mesmo objetivo que ¢ “facilitar e promover a realizagdo
pessoal, fazendo com que 0os membros do grupo se sintam responsabilizados pelo seu sucesso
e pelo sucesso dos outros.” (FONTES; FREIXO, 2004, p. 49).

Esses métodos sdo os caminhos utilizados para a pratica metodoldgica e conforme
discutido por Roberto Melo (2013) para que essas praticas possam ser implementadas é
necessaria a realizacéo de alguns procedimentos como Planejamento, Controle, Observacéao e
Analise (MELO, 2013:)

1 - Planejamento permite determinar qual ou quais objetivos se quer ou querem atingir e
definir o passo a passo das acOes a serem realizadas;

2 - Controle trata-se do acompanhamento dos passos da dinamica previamente definida e
se 0s mesmos estdo sendo feitos da maneira planejada;

3 - Observacao trata-se do estadgio em que a partir do acompanhando, pode-se ja realizar
previamente algumas consideracdes;

4 - Analise trata-se do estagio final onde sera avaliado se o0s objetivos foram atingidos com
a metodologia aplicada.

Nesse sentido, 0 nosso estudo visa a proposta de uma base de conhecimentos para a
construcdo de um ambiente cooperativo com uma forte interacdo entre os integrantes sejam
alunados e tutores/professores, desenvolvendo responsabilidade, cooperacdo, autonomia e
capacidade critica dentro de um sistema presencial, remoto ou hibrido. Na sessao cooperativa
a ser elaborada devera existir a participacdo ativa do alunado, estimulos de trocas de
experiéncias, comunicacdo, compartilhamento, negociacao e co-realizacdo ente os integrantes
e no final uma avaliagéo reflexiva tanto da parte do aluno quanto do professor.

A partir do estudo da literatura, € possivel perceber a existéncia uma variedade de
metodologias disponiveis que podem ser aplicadas numa estratégia do ensino/aprendizagem
com 0 apoio e uso de recurso de informatica, plataformas de ensino e ambientes virtuais com
um grande potencialpara a interacdo e cooperacao, como também formas complementar o
aprendizado no ensino presencial. Assim a metodologia proposta devera proporcionar uma
perspectiva de todas as etapas a serem realizadas em uma sessdo cooperativa, aliada as
ferramentas, sejam computacionais ou ndo, de forma a potencializar a realizagdo das praticas
pedagdgicas, propondo flexibilidade para customizar o ambiente e disponibilidade de recursos

para as acoes.
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Algumas das caracteristicas desejaveis quando da constru¢do da metodologia poderdo
contemplar a distribuicéo fisico-temporal dos usuérios, o nivel de estruturacdo do sistema, a
percepcdo do espaco de trabalho, a coordenacdo das atividades, o bom funcionamento
hierarquico, os recursos do canal de comunicacdo e 0s objetivos de cada atividade e
ferramentas a serem realizadas. Assim é necessario antes de qualquer agdo realizar um estudo
e analise de modelos de ensino (presencial e a distancia), caracterizar um estado da arte,
realizar a concepcdo do ambiente de aprendizado e a implementacdo do estudo ou da
proposta.

No entanto, é importante notar que ndo existe uma férmula pronta ou a mais correta de
modelar o processo de ensino. Existem sim alternativas, variaveis e metodologias que séo
construidas para encontrar uma melhor solucéo de acordo com a aplicacéo e o objetivo.

Portanto, a proposta de uma metodologia genérica para a criacdo de estratégias de
aprendizado colaborativo deve ser sustentada nas inter-relaces da teoria, pesquisa e pratica,
bem como o tipo de tecnologia empregada de acordo com os objetivos que se deseja alcancar
com a sessao a ser implementada.

No nosso caso utilizaremos a dinamica Estruturas de aprendizagem cooperativa, cujo
autor foi SpenserKagan, implementada no fim dos anos 80 do século passado. Essa dindmica
foi escolhida tendo em vista possuir as caracteristicas necessarias para permitir associar
parceiros de aprendizagem em grupos no momento em que a organizam as proprias ideias
para transmiti-las de maneira inteligivel para todos os integrantes. Isso faz com que haja uma
melhoria no desempenho entre os estudantes, ajuda na deficiéncia de algum alunado, realiza a
manutencdo de culturas entre os alunos, promove relacdes sociais positivas e
desenvolvimento pré-social além de ter consciéncia do valor do tempo e de aprender

estratégias de organizacdo e competéncias sociais (JOHNSON; JOHNSON, 1993).

4.2 METODOLOGIA PARA A ELABORACAO DE UMA SESSAO DE APRENDIZADO
COOPERATIVO (COOPERATIVELEARNING)

Com o objetivo de proporcionar ao leitor uma perspectiva estruturada do ciclo de vida
de sessdes de uma aprendizagem Peer-Assisted Learning (PAL) - Cooperative Learning, a
seguir sao apresentados 0s principais requisitos e etapas para a sua implementacéo.

Esses requisitos poderdo ser seguidos na integra ou entdo adaptados, de acordo com a

dindmica a ser implementada, assim com suas respectivas etapas (projeto, implementacédo e
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validacdo), guiando o professor/tutor, bem como o alunado na elaboracdo de uma sessdo
cooperative learning.

Todas essas etapas da metodologia de aprendizagem cooperativa podem ser ilustradas
através da estrutura grafica apresentada na Figura 1 abaixo no sentido horario, onde é possivel

observar o pensamento e o raciocinio l6gico orientado a sequéncia de atividades propostas.

Figura 1 — Etapas da metodologia para a criacdo de sessGes de aprendizado cooperativo

Preparagdo

Objetivos

Atividades

A seguir iremos elencar as etapas da metodologia, conforme quadro acima, com uma

discussdo especifica relacionada a cada uma delas, baseadas nas discussGes apresentadas
pelos autores como Lopes e Silva (2009), Fontes e Freixo (2004), Leitdo (2006), Marreiroset
al (2001), Pijoas (2001), Johnson e Johnson e Holubec (1999).

12 Etapa: Objetivo

O objetivo esta relacionado com elaboracdo de uma meta que se quer alcancar com a
atividade a ser realizada. A partir da definicdo do objetivo (ou objetivos), é necessario
construir estratégias para realizacdo dessa meta, explicitando o0s objetivos de
educacéo/aprendizagem assim como 0s varios metodos, atividades e conteidos utilizados para
a construcdo do conhecimento.

Devemos salientar que os preparativos dos objetivos educacionais englobam também a
definicdo das ferramentas a serem utilizadas, o nivel de exigéncia para o estudo, a linguagem

que sera desenvolvida e qual equipe ira trabalhar no processo de aprendizagem cooperativo.
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Por exemplo, considerando uma sessdo cooperativa onde 0s objetivos podem ser
definidos como:

e Identificar os objetivos genérico e especificos de aprendizagem;

e Identificar o grau da aprendizagem, ou seja, qual a série e o publico desejado e o

melhor estilo, ou seja, qual a forma que serd utilizada na aprendizagem;

e Verificar se os alunos possuem a capacidade de solucionar problemas de ambito

mais simples ao mais complexos;

e Perceber se existe maior eficAcia na aprendizagem de forma individual ou em

grupo;

e Determinar qual a melhor estratégia de aprendizagem cooperativa corresponde as

expectativas de aprendizado do alunado;

e Especificar quais sdo as tarefas ou atividades que dever&o ser realizadas na sesséo

de forma a promover o aprendizado e alcangar 0s objetivos propostos na sesséo.

Da mesma forma, a definicdo dos objetivos de uma sessdo cooperativa esta
relacionada com a definicdo das ferramentas a serem utilizadas durante a sessdo em uma
sessdo presencial ou remota (por exemplo, textos, fichas de exercicios, esquemas graficos,
software computacional, etc.), do nivel de dificuldade a ser abordado pelos participantes da
sessdo cooperativa durante a realizacdo das atividades, da forma como a linguagem é utilizada

para a comunicacao entre os participantes, e da formacéo das equipes que irdo participar.

4.2.1 Ferramentas

Para o estudo e aplicacdo do cooperativelearningdeverdo ser adotadas ferramentas e
recursos que possam ser utilizados em um ambiente presencial, remoto ou hibrida, ou seja,
devera ser especificado o Ambiente de Aprendizagem. Essas ferramentas deverdo possuir
técnicas de investigacdo, atividades elaboradas e instrumentos de analise. Durante a escolha
da ferramenta é importante considerar que 0 acesso a mesma seja feita de forma acessivel e
rdpido para os integrantes, com comunica¢do assincrona ou sincrona, ou ainda as duas
modalidades. O uso do tipo dessas modalidades ira determinar a dindmica e o grau de
interacdo entre os integrantes. As ferramentas disponiveis sejam de comunicacdo ou de
trabalho deverdo esta em concordancia com a proposta que se queira implantar. Por exemplo,
no ambito de sessdo de carater presencial podemos ter ferramentas tipo textos, fichas de

exercicio, esquemas graficos, questionarios, em que o alunado ira trabalhar com lapis, papel,
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caneta, borracha, régua, calculadora, lousa, ou seja, com as tecnologias ditas tradicionais. J&
no ambito da sessdo remota alguns critérios devem ser considerados na escolha de qual usar,
tais como a arquitetura do software, a evolucdo da ferramenta, a interoperabilidade, a
representacdo do conhecimento, os servi¢os de inferéncia e a usabilidade.Nesse sentido,
varios softwares disponibilizados em diferentes plataformas podem ser aplicados conforme
suas instalacbes e estdo disponiveis para serem usadas conforme o objetivo planejado.O
suporte tecnologico a ser adotado para a aprendizagem cooperativa deve apoiar formas de
interacdes entre os alunos e o dialogo entre aluno-professor, para isso deve escolher uma
plataforma que responda os objetivos propostos. Existem plataformas bastantes utilizadas nos
sistemas de aprendizagem como Moodlle, Teleduc, Edmodo e Amadeus. Quanto as
ferramentas de comunicacdo existem diversos caminhos disponiveis tais como a Biblioteca
Virtual, o Cantinho de leitura, o Portfolio, a Sala Presencial/Virtual, o Chat, o Forum, as
Video conferéncia, Audio- conferencia ou Teleconferéncia, todos podendo realizar atividades
assincronas ou sincronas (MACEDO et al, 1999).

4.2.2 Nivel

Na aplicacdo do estudo por meio do cooperativelearningdevera ser pensado qual sera
o nivel de exigéncia que o professor ira estabelecer relacionado ao grau de dificuldade, e com
isso desenvolver habilidades e experiéncias pessoais do alunado, socializando com o grupo e
contribuindo para o prolongamento das atividades apresentadas, bem como para 0
fortalecimento do grupo. Além disso, no aprendizado cooperativo a aprendizagem acontece
quando os individuos com opinifes divergentes entram em controvérsia e chegam a um
consenso. Assim as atividades que serdo desenvolvidas pelos estudantes estdo
concomitantemente associadas ao nivel de exigéncia, graus de dificuldade e etapas a serem
superadas pelo grupo. De forma geral, os niveis sdo classificados em leve, médio e avancado.
Essas categorias a depender dos objetivos sdo construidas com atividades que correspondam a
esses graus. Por exemplo, uma sessdo cooperativa com turmas homogéneas ou com turmas
heterogéneas, bem como com nivel de escolaridade igual ou diferente, terd que ser aferido o
grau de complexidade nas questdes ou nos problemas que serdo elaborados, pois a

composicao da equipe interfere no nivel que se vai exigir.
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4.2.3 Linguagem

A comunicacdo e a linguagem no cooperativelearning deverdo ser realizadas de
maneira interpessoal por meio dos instrumentos disponiveis. Mensagens, idéias e discussdes
deverdo ser claras e objetivas, porém apresentadas de forma critica e construtiva. Além disso,
as sugestdes e opinides deverado ser justificadas com argumentacOes e expostas para que seja
objeto de criticas por parte dos outros integrantes de maneira construtiva. Respostas
evasivasndoapresentamconsisténcia nos debates e devem serconsideradas qualitativamente
numaavaliacao.

No sistema, seja presencial ou remoto, uma rapida resposta a um questionamento do
alunado é fundamental para um bom andamento do processo. Assim, conforme as etapas
forem sendo superadas pelos alunos, eles deverdo ser sempre motivados, acompanhando suas
postagens online ou suas observagdes na sala de aula. Sempre é interessante sugeri a eles
maneiras de realizar sua manifestagdo de forma ndo impositiva ou que possa subestimar a
opinibes de outros integrantes do grupo. Por exemplo, os e-mails, chats, forum, sdo meios

especificos para a comunicacao e exigem tipos especificos de linguagem.

4.2.4 Equipe

A formacdo da equipe de trabalho dependera dos objetivos propostos e 0 grupo sera
responsavel pelas decisdes e cada integrante devera assumir responsabilidades diante das
atividades propostas tendo consciéncia de que ele integra o todo, compondo uma engrenagem
comum. Assim, o tamanho do grupo vai depender ainda do tipo de interacdo, da tecnologia
empregada, da tarefa a ser desenvolvida e também do meio de comunicacdo utilizado.

Deve-se pensar também em um grupo com uma cognicao ndo muito diversificada em
rendimento para que possa haver a tendéncia de um estimular o outro, 0 que pode resultar em
melhor funcionamento, maior producdo do conhecimento e uma dinamica ativa, bem como
com idades proximas para que ndo haja desniveis de conhecimento.

Segundo a literatura, um grupo com no maximo 10 alunos ja é considerado ideal, pois
a transformacéo do sistema presencial para o sistema virtual muda completamente a questdo
da funcionalidade da atividade. Arriada, (2013) e Ramos, (1999) consideram que uma turma
presencial com 20 alunos pode ser tranquilamente trabalhada com diversas atividades, porém

no sistema on-line, essa turma teria que ser reduzida para no maximo 7 alunos para nao
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dificultar a dindmica. Percebe-se, assim, que ndo apenas o planejamento das dindmicas é
fundamental para o sucesso da tarefa, mas, também, suas ferramentas de aplicac&o.

Essa formacdo prévia do grupo € de fundamental importancia para o éxito das
atividades cooperativas, pois tendo um grupo ndo homogéneo pode acarretar problemas de
degeneracgéo de tarefas onde os parceiros podem ndo compreender as proposi¢des do outro e
seus argumentos. Devemos levar em consideracdo que o grupo varia de acordo com a
objetividade, da sua misséo, da atividade, duracao da tarefa e da infraestrutura estabelecida. O
grupo tambem terd que ter as tarefas estabelecidas com antecedéncia, expondo seus prazos e

limites de tempo, bem como espagos para a discusséo, negociacao e decisao.

2% Etapa: Preparacéo

Esse momento reflete uma simulacdo de tudo que vai acontecer no decorrer da
aplicacdo da proposta. A partir de toda a estrutura/engrenagem estabelecida, os instrumentos
ja construidos, o perfil do alunado tracado, as escolhas das tarefas previamente estabelecidas,
e as ferramentas ja selecionadas. A preparacdo nada mais € do que uma pré-inicio das
atividades que serdo desenvolvidas. Por exemplo, o cadastro dos integrantes pode ser
realizado nessa etapa. A prepara¢ao possui sua vantagem no sentido de que se tem uma visao
geral do projeto e podem ser realizados pré-testes de funcionalidades antes do largada inicial

da sessdo de aprendizagem cooperativa de fato.

32 Etapa: Agquecimento

Essa etapa é a fase em que os alunos irdo ser sensibilizados para o inicio da jornada
das atividades praticas e criar neles uma disposicao psicoldgica para o seu desempenho, onde
serdo apresentados ao grupo, promovendo uma desinibicdo. Eles irdo ser informados da
importancia da aprendizagem cooperativa, cumprimento das regras e dominio das
competéncias, lendo as instrugdes disponibilizadas e verificando o seu papel dentro do grupo.
E celebrado um pacto de cooperacdo mutua e todos devem esta cientes de cada papel a
desempenhar nas atividades cooperativas programadas.

Nesta etapa, algumas atividades podem ser realizadas de forma a proporcionar aos
alunos um maior comprometimento com o processo de aprendizado e a0 mesmo tempo uma

maior interacdo entre 0s seus pares:



61

- Convidar os alunos a ser apresentarem, e fazerem um breve comentario sobre suas
expectativas de aprendizado (ou de experiéncia) em relagdo a sessdo a ser realizada;

- Realizar a formacdo de grupos através de critérios bem definidos (ex: nivel de
conhecimento, idade, afinidades, etc.);

- Incentivar cada grupo a criar a sua prépria identidade através da definicdo de um nome
para 0 grupo, pequena declaracdo de objetivos, etc. Essa atividade permitird que os
membros de um grupo possam criar lagcos de colaboragédo e confianca necessarios para
0 desenvolvimento da sessao e;

- Propor pequenas tarefas de simulagéo das atividades da sessdo de forma que o grupo

se prepare e exercite a sua forma de atuar e colaborar.

42 Etapa: Execucdo/Atividades

E o inicio das atividades em si, programadas no ambiente presencial, virtual ou hibrido
e previamente definidas, onde todos os integrantes estardo cientes das suas responsabilidades.
Essas execucOes estdo baseadas em uma pré-intervencdo ou intervencdo de fato por meio de
mensagens dirigidas aos participantes num tempo determinado ou ilimitado para a realizacéo
das atividades de aprendizagem em cooperagdo ou individual. Assim, a cada atividade
desenvolvida pelo grupo o alunado ficara ciente dos proximos passos bem como qual a
avaliacdo da tarefa anteriormente cumprida. A execucdo sdo as etapas das atividades postas
em préatica numa sequencia pré-estabelecida.

Durante a execucdo € necessario acompanhar os integrantes com o objetivo de
verificar se todos os elementos de grupo compreenderam a tarefa, se todos estéo registrando,
postando ou produzindo o material no/pelo grupo conforme tempo estabelecido, observando
se 0s conteudos sdo divergentes ou convergentes conforme as atividades realizadas. Por
exemplo, existe diversos tipo de atividades como leitura de textos, postagem ou escrita de
experiéncias ou opinides, resposta a questionarios, trabalhar com imagens, assistir videos

interativos, etc...

52 Etapa: Avaliagéo

Apos a realizagdo das atividades é necessario realizar a avaliacdo, seja individual ou
do grupo. Para isso, podem ser realizadas avaliagdes cooperativas, formativas, dentre outros.
Na avaliacdo cooperativa, tutores, alunos e professores avaliam seus proprios

desempenhos e podem recebem um retorno uns dos outros. A habilidade em dar retornos



62

eficientes deve ser uma atividade desenvolvida e estimulada. Essa troca de conhecimento é de
fundamental importancia, pois mostra os avangos de cada participante, bem como a forma que
um aluno é considerado pelos seus pares. Assim € possivel aferir o esforco que foi
desprendido para o desenvolvimento das tarefas durante a sessdo. Com isso pode-se criar
perspectivas para a melhoria ndo s6 do aluno, mas também da evolugdo das atividades
propostas da plataforma e do sistema. Com isso é possivel verificar a coeréncia entre a teoria
e a prética, e verificar se 0s objetivos foram alcancados.

A avaliacdo formativa é realizada durante o processo continuo ou final das atividades.
As acdes sdo pontuadas de acordo com cada etapa das sessfes de forma acumulada ou no
final de todo o processo € atribuida uma avaliacdo. Neste modelo de ensino/aprendizagem a
avaliacdo formativa tem sido objeto de muita discussao tendo em vista um nao esclarecimento
guanto a classificacdo dos modelos avaliativos e um ndo consenso das formas de se avaliar.
Isto porque trata-se de um processo bidirecional entre professor e aluno para aprimorar,
regular e orientar a aprendizagem.

Porém existem algumas formas classicas de avaliagio como o questionario de
avaliacdo (aberto ou fechado), o texto dissertativo construido pelo aluno e pelo professor,
construcdo de portfdlios, diario de bordo, relatérios, etc... Essas diferentes formas de
avaliacdo proporcionam um retorno imediato aos alunos e ao professor sobre a eficacia de

cada turma e sobre o progresso dos alunos, a partir da observacéo do trabalho individual e em

grupo.

62 Etapa: Andlise

E necessario que o grupo reflita sobre os objetivos de aprendizagem proposto pela
sessdo cooperativa e sobre seu proprio desempenho nas atividades determinando acdes que
foram Uteis e convenientes, bem como promover a superacao de obstaculos.

Essa ultima etapa do processo tem por objetivo verificar a viabilidade do que foi
construido como proposta de aplicacdo, se os objetivos foram alcancados e como se
desenvolveu todas as etapas das atividades préaticas. Trata-se de uma analise de todo o
desenvolvimento do projeto verificando os ganhos que foram obtidos e as perdas ou percalcos
que foram superados. Com isso, serd possivel perceber qual dominio cognitivo e qual as
competéncias foram atingidas propondo ou ndo mudancas na proposta inicial, como
mudangas caso necessite dos objetivos, das ferramentas, das atividades e de estruturas

didaticas construidas.
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As andlises dos resultados sdo certificados a partir das atividades, dos seus
cumprimentos, se os prazos foram seguidos, se as tarefas desempenhadas, se houve o retorno
entre os participantes, sobre a utilizacao das ferramentas disponiveis para cada atividade (por
exemplos e os Chat e 0 Forum foram de fato espacgos de discussdo e de encontro de opinides,
conversas e solucOes de problemas).

Nesse sentido é apresentado um resumo de todas as etapas a partir Figura 2.

Figura 2 — Etapas estendida da metodologia para a criacao de sessdes de aprendizado cooperativo

Objetivos Ferramenta Linguagem

Avaliagdo Aquecimento Preparagdo

As etapas do Objetivo, da Ferramenta, do Nivel, da Linguagem e da Equipe sédo
fundamentais para a elaboracao correta e eficaz da sessdo cooperativa. Trata-se dos primeiros
procedimentos que deverdo estar na pauta de discuss@o para construcdo das dinamicas que se
pretende alcancar. Nessa etapa somente o professor participa, responsavel pela definicdo dos
objetivos da sesséo e da estruturacdo do ambiente.

Ja na etapa da Preparacéo e do Aguecimento tanto o professor/tutor, quanto os alunos
selecionados, participardo efetivamente, pois se trata do inicio de fato das atividades, onde ha
o momento do encontro de todos. A partir dai da-se inicio a Execucdo das atividades
previamente estabelecidas, cabendo somente aos alunos essa tarefa. ApGs percorrer todas as
atividades e solucionar os problemas em grupo, havera a 1* Avaliacdo do grupo, numa
primeira etapa somente com os alunos, onde eles irdo expor suas impressdes pessoais sobre as
atividades. E posteriormente a 22 Avaliagdo entre os alunos, tutores e professores verificando
como foi a participacdo de todos e a frequéncia que os mesmos utilizavam o ambiente. Para
finalizar havera a construcdo do Relatorio/Analise. Todo esse processo poderd ser
reconsiderado através de um ciclo de forma a potencializar os acertos, melhorando as falhas e

superando os obstaculos e assim elabora-se com outros objetivos, com outras propostas novos
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processos de ensino/aprendizado, onde o coperative learning, possa ser o centro das
discussbes e um dos paradigmas de acerto para um novo perfil educacional.

4.3 CONCLUSAO

Aprendizagem cooperativa tem sido demostrada ser eficaz para todos os tipos de
estudantes, pois promove a aprendizagem, bem como o respeito e amizade entre os diversos
grupos de alunos. Na verdade, quanto mais diversidade em uma equipe, maiores os beneficios
para cada aluno. Aprender a depender uns com os outros de uma forma positiva para uma
variedade de tarefas de aprendizagem é um dos ganhos da cooperatividade.

Existem estratégias que melhoram as habilidades dos alunos em aprendizagem
cooperativa. Atividades especificas estdo na literatura disponiveis para que o professor a
depender do seu interesse possa escolher formas de trabalhar sejam numa sala de aula ou no
sistema remoto, no qual podem ser implementadas essas estratégias. Estes sdo grandes
recursos de desenvolvimento profissional e s&o excelentes recursos para garantir melhorias no
conjunto de habilidades profissionais.

Na aprendizagem cooperativa alunos normalmente trabalnam em equipes, que
realizam os trabalhos em pares e em seguida, voltar a ficar juntos em equipes muito
rapidamente para outras atividades. Essa estratégia instrucional, em pares, em grupos ou
pequenos grupos que trabalham juntos em tarefa comum é um caminho viavel para o sucesso
da aprendizagem cooperativa. Porem € importante, estabelecer normas e protocolos que
orientam os alunos, como por exemplo:

e Contribuir;

e Permanecer na tarefa;

e Ajudar um ao outro;

e Encorajar uns aos outros na resolucéo de problemas;

e Acdo;

e Resolver problemas; e

o Dar e aceitar retorno entre pares.

Existem inUmeras estratégias que podem ser utilizadascom os alunos para aprender 0s
conteddos educacionais, seja em ciéncia, matematica, estudos sociais, historia, artes, e linguas

estrangeiras, etc... Algumas delas foram expostas anteriormente e desde ja servem como
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orientagdes para o docente interessado em implementar uma aprendizagem cooperativa. Uma
estratégia de aprendizagem cooperativa ir4 depender da necessiade de docente que estard
intimamente relacionada com o objetivo proposto pelo professor. Tudo sé podera ser
desenvolvido a apartir do momento que o docente tem plena ciéncia do que deseja realizar
numa aprendizagem cooperativa. Nesse sentido podemos apprsentar algumas sugestdes e
regraspara alcancar um resultado positivo. Algumas delas seguem:

1 - O processo de aprendizagem com independéncia ou interdependéncia devera ter as
metas prontas e definidas, planejadas pelo professor. Assim, as regras poderdo ser explicadas
aos alunos para que os mesmos possam ficar cientes de todo o processo que ocorrerad durante
a aprendizagem;

2 - Quando reunir o grupo em sala de aula ou no sistema remoto ndo esquecer de explicitar
as idéias, regras e metodologias planejadas, sempre refletindo como estard sendo essa
receptividade na mente dos alunos. Verificando se todos entenderam e se assimilaram a
proposta da aprendizagem;

3 - Organize os alunos em seus grupos de escolha ou cabecas e compartilne com eles a
meta de aprendizagem ou questdo norteadora para a licdo. Lembra-los da modelagem que
viram e que tem que ser exercitado.

4—As atividades ou tarefas para serem executadas deverdo ser monitoradas pelo professor,
acompanhando por meio de mensagens e conscientizando para a realizacdo das tarefas
coletivas;

5 - A atividade devera esta de acordo com o tipo de sessdo a ser realizada. Caso seja uma
sessdo presencial em sala de aula deve-se organizar um conjunto de textos e exercicios onde
os alunos fardo leitura, relatardo e discutirdo com o seu grupo e apresentar para outros colegas
de outros grupos. Outra iniciativa nesse sentido é desafiar os alunos na procura de textos
complementares e realizar pesquisas, pois isso pode ser Gtil para montar um conjunto de
textos que oferecem pontos de vista contrarios sobre 0 mesmo tema. Caso a sessdo se realize
via remota deve-se estabelecer qual software sera utilizado, os dispositivos que serdo
utilizados como a biblioteca virtual, o chat, o forum, determinar os dias e horarios que 0s
alunos iréo se encontrar virtualmente ou realizar os exercicios disponibilizados na rede.

6—A divisdo dos alunos tem carater opcional. Eles podem ser divididos entre os chamados
lideres e os liderados. Os primeiros possuem uma responsabilidade maior como, por exemplo,

ler os textos em sala de aula ou estimular a participagdo no ambiente virtual com os outros
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integrantes. Ja os liderados tem responsabilidade também no sentido de desenvolver as tarefas
em grupo, responder com eficiéncia e apresentar os resultados para todos.

7 — A supervisao € fundamental. Tanto na sala de aula como no ambiente virtual deve-se
ter a atencdo quando ao andamento das atividades. Caso exista alguma dificuldade ou algum
ruido de comunicacdo, o problema devera ser compartilhado para que possa encontrar uma
solucéo.

8 — O compartilhamento de conhecimento e vivéncias € muito importante na aprendizagem
cooperativa, e sempre devem ser estimulado entre os membros do grupo. Escrever sobre as
experiéncias e como as mesmas foram decisivas para a mudancas de vida é essencial.

Concluimos afirmando que aprendizagem cooperativa construida por meio de uma
estrutura organizativa entre pensamento educacional e sistema presencial ou eletrénico tem
desenvolvido uma gama de propostas possiveis de aplicacdo. Vimos nesse capitulo algumas
estratégias de acdo centradas no aluno e no processo de aprender no sentido de desenvolver
competéncias, habilidades, interacdo e socializacdo entre todos.

A discussdo metodoldgica para aplicacdo de uma aprendizagem cooperativa, seja no
sistema presencial, remoto ou hibrido, esta baseada nas etapas do Cooperative Learning com
os objetivos, ferramentas, nivel, linguagem, equipe, preparacdo, aquecimento, execucdo,
avaliacdo e analise. Essas etapas e caracterizacdes metodoldgicas sera realizada com uma
série de atividades, utilizando as etapas pré-elaboradas, com momentos sincrénicos ou nao
entre os alunados para compreender 0 processo cooperativo das tarefas realizadas e o grau de

aprendizagem.
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CAPITULO 5 COPERATIVE LEARNING EM PRATICA EDUCACIONAL

Apols as discussdes realizadas nos capitulos anteriores sobre todo o processo da
aprendizagem cooperativa, € possivel verificar existéncia de um leque disponivel de
possibilidades para a implementacdo desse sistema voltado a educacdo baseadas nas novas
tecnologias de aprendizado no sistema presencial e/ou eletrdnico. Porém, € necessario que se
desenhe um ambiente tanto tecnoldgico quanto educacional em termos de sistemas
estruturados, conceito educacional, atividades de aprendizagem definidas e ferramentas
modeladoras ativas. Dessa forma, € possivel proporcionar a aprendizagem cooperativa efetiva
a partir desses seguimentos, onde alunos, professores e tutores estardo cientes dos recursos
que estdo a sua disposicdo, quais 0os caminhos a trilhar, quais os suportes de cada ferramenta,
quais as atividades a realizarem, ou seja, todo o processo organizativo e funcional a
disposicao dos participantes.

Nesse sentido, nesse capitulo, é apresentado como estudo de caso, um cenério de
implementacdo de sessdes cooperative learning. Dentro desse cenario, optamos pela adogéao
de préticas hibridas, onde teremos atividades completamente presenciais bem como remotas
ou atividades presenciais e remotas juntas. Essas atividades de aprendizagem terdo
caracteristicas sincronas e/ou assincronas.

Inicialmente devemos esclarecer que a dinamica escolhida dentre as apresentadas no
capitulo 4 foi a Estruturas de aprendizagem cooperativa, cujo autor foi Spenser Kagan,
implementada no fim dos anos 80 do século passado. Essa dinamica foi escolhida tendo em
vista possuir as caracteristicas necessarias para permitir associar parceiros de aprendizagem
em grupos no momento em que organizam as proprias idéias. Além disso, o trabalho
cooperativo nesse método faz com que exista uma consciéncia do valor do tempo, estratégias
de organizacédo e as competéncias sociais.

A metodologia para a criacdo dessas atividades cooperative learning foi concebida
baseada no uso inteligente das tecnologias de computacdo aliado a educacdo, onde
comunicacdo, informacao e interacdo estdo alinhadas no mesmo objetivo. De fato a internet
poderd ser utilizada como aliada neste processo como uma ferramenta para a criagdo de
ambientes motivadores para resolugdes de problemas, por meio de e-mail, chats, féruns e
outros. Para isso, € necessario contar com uma metodologia de aprendizagem ao projeto
estruturado e um direcionamento pedagdgico.

De acordo com a metodologia proposta apresentada no capitulo 3 a respeito do ciclo

de vida de sessbes do cooperative learning, a implementacdo dos cenarios desse estudo de
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foram baseadas nessas sessdes e foram realizadas através das seguintes etapas: objetivo,

ferramenta, nivel, linguagem, equipe, preparacdo, aquecimento, execucgdo, avaliacdo e anélise.

5.1 CONSTRUINDO A PROPOSTA DO COOPERATIVE LEARNING

Ap0s as possibilidades de implantacdo e as abordagens disponiveis serem discutidas
nos capitulos anteriores, foi proposta uma acdo metodoldgica para aprendizagem cooperativa
com o intuito de verificar sua validade e eficacia

No entanto, € importante notar que, mesmo que as etapas apresentadas na metodologia
proposta contemplem o ciclo de vida de sessbes de uma aprendizagem cooperativa,
reafirmamos que essas etapas poderdo ser seguidas na integra ou entdo adaptadas, de acordo
com a dindmica a ser implementada.

Baseado na préatica realizada, elencaremos como se processaram as atividades
desenvolvidas em cada etapa da metodologia, evidenciado os acertos, os obstaculos superados
e 0S pontos positivos e negativos de forma a refletir uma nova agdo de aprendizagem

cooperativa.

5.1.1 Objetivo

O estudo de caso proposto teve por objetivo a realizagdo de atividades utilizando as
estratégias da aprendizagem cooperative learning que permitam observar entrosamento,
compreensdo mutua e interesses compartilhados dos integrantes numa metodologia especifica,
no sentido de construir um ambiente por meio da comunicagdo. No experimento realizado, o
objetivo foi solucionar um problema construindo tarefas disponibilizadas de maneira
cooperativa que visasse estimular tomada de deciséo, representacdo de conhecimento,
percepcao da presenca, compartilhamento de uma base de dados.

Dessa forma, foi proposta a realizacdo de um experimento para a implementacédo das
seguintes atividades cooperativas:

- Apresentagdo da dindmica a ser realizada conforme as partes constitutivas do sistema

Edmodo. O objetivo foi de proporcionar o aprendizado dos principais aspectos do

modelo cooperativo, no sentido de que o alunado tenha uma nocéo geral de todo o

processo;
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- Leitura de um texto visando o primeiro contato com a tematica que seria trabalhada
durante toda a sessdo. Esse texto foi lido de forma coletiva e com posterior discussao
sobre 0 mesmo;

- Discussd@o sobre os principais aspectos estudados com o intuito de proporcionar um
debate produtivo, bem como o entrosamento esperado e uma dindmica de comunicacgao
entre os participantes;

- Realizacdo de atividades sobre formulacdo de pensamentos a partir de leitura do texto,
opiniBes e escolha de alternativas possiveis, resolucdo de problemas e postagem final
definitiva das conclusGes;

- Avaliacdo das atividades realizadas através monitoramento do sistema on-line,
respostas obtidas pelos alunos dos questionamentos e das opinibes obtidas via
questionario, e;

- Andlise dos resultados obtidos por meio da verificacdo entre o objetivo proposto e 0s
resultados alcancados.

Apds os objetivos de aprendizagem serem claramente definidos, € importante realizar
uma reflexd@o de que tipos de ferramentas fisicas ou tecnoldgicas poderdo ser disponibilizadas

para a realizacdo da sesséo cooperativa.

5.1.2 Ferramenta

A elaboracgdo de uma proposta/atividade pelo sistema do cooperative learning onde 0s
integrantes deverdo comunicar-se para a resolucdo de um problema através de uma
interatividade foi construida escolhendo um ambiente virtual que pudesse suportar essa
proposta. Os ambientes virtuais sdo sempre espelhados na sala de aula tradicional, com
desenvolvimento de atividades, restricdes a determinados acessos, cumprimento de
obrigac@es e deveres, bem como disponibilidade dos contetdos para o exercicio da pratica.

Antes da escolha do melhor ambiente virtual de aprendizado, alguns requisitos foram
levados em consideracdo para a escolha da ferramenta baseados nas atividades a serem
realizadas:

- Suporte a atividades sincronas e assincronas, tais como a disponibilizacdo de material
para leitura, exercicios, entre outros;
- Comunicacdo entre os participantes atraves de chat, videoconferéncia, correio

eletronico, foruns, etc.;
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- Realizagdo de atividades cooperativas, tais como a edi¢do de texto, realizacdo de
exercicios, revisdo de material, etc.;

- Capacidade de interacdo entre as atividades presenciais e as atividades remotas, como
por exemplo, o cadastramento, a leitura do texto e o envio de boas vindas no chat bem
como postagens de primeira opinido sobre a discusséo do texto, e;

- Suporte a mecanismos de avaliacdo do docente e discente.

Dessa forma, foi escolhida a proposta de aplicacdo calcada na plataforma do sistema
eletronico Edmodo utilizando suas ferramentas, seu ambiente e suas aplicagdes disponiveis,
conforme ilustrado na Figura 3.

Figura 3 - Tela snapshot do sistema Edmodo
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———

Total votes: 5 (Refresh

Esse ambiente, sendo da Rede Social Educativa, foi escolhido por permitir o
trabalho/aprendizado cooperativo seja realizado em tempos diferentes e locais diferentes,
tempos iguais e locais iguais, momentos para reflexdo e espagos para recursos que
proporcionam esse tipo de interacdo. Além disso, tem a capacidade de trabalhar com as
midias sociais no gerenciamento do ensino e aprendizagem dos discentes. O correio
eletrénico, as listas de discussdo e o forum de debates sdo exemplos desse tipo de interacdo. A
sala de aula virtual foi pensada em conter uma estrutura acessivel com um proposito
educacional do método tradicional, porém os recursos presentes sdo genéricos em rela¢do ao
presencial

O Edmodo possui elementos que servirdo para a pratica cooperative learning, onde
podera integrar aluno, professor e tutor através do meio eletronico, sem necessidade de acesso

por uma plataforma. O sistema operacional que tem como formato de micro blogging, €
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possivel postar mensagens, mesmos que sejam curtas, para visualizagdo entre todos atraves de
rede, onde também hé& espaco para interagdo entre os integrantes sejam discentes, professor e
tutor (OLIVEIRA; OLIVEIRA, 2012).

Na medida em que os objetivos e as ferramentas foram escolhidos é fundamental
considerar, de acordo com o publico alvo das atividades a serem realizadas, qual o nivel de
complexidade serd associado as atividades propostas.

5.1.3 Nivel

O nivel educacional utilizado na atividade cooperativa dependera do tipo de atividade
a ser realizada e do nivel de escolaridade (dominio sobre o assunto a ser trabalhado) dos
participantes da sessdo. A fim de apoiar as dindmicas e as atividades para resolucdo de
problemas partindo de uma orientacdo pedagogica com integrantes de escolaridade
homogénea, um nivel de complexidade leve foi proposto para os participantes da sessdo
implementada. Dessa forma, de acordo com o grau de dificuldade implementado, o nivel de
exigéncia e as etapas foram superados pelo grupo.

Associado ao nivel de dificuldade das atividades a serem realizadas, a forma de

comunicacdo e o tipo de linguagem também devem ser esclarecidos entre os participantes.

5.1.4 Linguagem

Em termos de linguagem foi utilizada a chamada linguagem interpessoal por meio dos
instrumentos disponibilizados como, por exemplo, Forum e Chats no ambiente virtual, bem
como no ambiente presencial como leitura em grupo do texto proposto e o debate de idéias
realizado posteriormente.

Durante a prética foi realizado um debate com sugestdes de alunos e opinides até
mesmo contrarias. Isso foi salutar para o enriquecimento das tarefas. O professor/tutor
encaminhou algumas respostas evasivas para um melhor esclarecimento das questoes.

Tanto as postagens online como as observacgoes realizadas pelos alunos na sala de aula
foram formas de manifestacdes e maneiras de realizar uma construcdo do processo educativo.

Apos a definicdo do nivel e forma de comunicacdo entre os participantes da sesséo

cooperativa, a equipe devera ser considerada.
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5.1.5 Equipe

O experimento realizado como estudo de caso, foi composto por 5 (cinco) integrantes-
alunos e um professor/tutor.

Os alunos frequentam o ensino superior do curso de administracdo no 4° periodo da
Faculdade José Augusto Vieira/FJAV, e o professor/tutor foi Alexsander S. Moreira que
ministrava a disciplina Sistema de Informacédo Gerencial para esses alunos.

O numero de 5 participantes foi escolhido em funcdo do nivel de complexidade das
atividades que ndo foi elevado. Além disso, como a proposta foi a realizacdo de atividades
hibridas (presencial e remota), a op¢do por um numero menor de participantes para a
formacdo da equipe de trabalho, foi delineada em funcéo dos objetivos propostos. Outro ponto
relevante na formacdo da equipe foi congregar um grupo homogéneo em termos de cognicao.
Isso fez com que o rendimento fosse alcancado de maneira rapida, com estimulo mdtuo e
fosse observado durante a pratica que a producdo de conhecimento se deu de maneira
satisfatoria, havendo uma sinergia entre os integrantes.

Apds a sessdo cooperativa ter sido caracterizada e preparada, atraves dos objetivos,

ferramentas, nivel, linguagem e equipe, cabe agora proceder com a preparacao da sessao.

5.1.6 Preparacéo

A preparacdo é também considerada um pré-inicio das atividades que foram
desenvolvidas, onde nessa infraestrutura serdo praticadas as atividades, uma espécie de visdo
geral do projeto antes do largada inicial da sessdo de aprendizagem cooperativa de fato.

Nossa primeira agdo na preparagdo foi definir a configuracdo do ambiente fisico e
virtual (Sala de Aula/Laboratorio de Informatica) onde seriam desenvolvidas as atividades.
Durante a preparacdo foi realizado o cadastramento, treinamento da equipe através da visita
ao sistema Edmodo, a leitura do texto em grupo, postagens de boas vinda on-line ao grupo e a
realizacdo da primeira visualizacdo da Biblioteca Virtual onde estava disponibilizado o texto
lido e discutido de forma on-line. A interagcdo desses dois ambientes foi realizada através de
diferentes recursos, tais como foruns, salas de bate-papo (chat) e correio eletrénico (e-mail)
onde os interlocutores se atualizam bem como a sala de aula através de leitura de texto e
debate.
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Posteriormente foi realizado o levantamento de todas as atividades a serem

desenvolvidas. Dessa forma, o alunado teria nogéo de todo o quadro geral de atividades e qual

0 caminho seria percorrido, assim foram definidas:

a)

b)

d)

Atividade 1 (Hibrida) — Apos o cadastramento, leitura presencial do texto previamente
selecionado. Com isso 0 objetivo seria apresentar a tematica a ser trabalhada e fazer
com que os alunos tenham o primeiro contato com a aprendizagem a ser desenvolvida;
Atividade 2 (Remota) — Responder no FGrum a seguinte pergunta: Qual o caminho para
colocar em pratica esses pilares? O objetivo seria iniciar uma contextualizacdo e
conscientizagdo sobre o problema abordado de forma que houvesse uma elaboragéo
mental por parte dos alunos sobre o assunto;

Atividade 3 (Remota) - Os integrantes deveriam realizar a leitura de todas as postagens
das respostas realizadas pelo grupo. O objetivo seria realizar a socializacdo de opinides
e despertar nos alunos a existéncias de opinides diversas sobre 0 mesmo assunto e 0s
pontos de vistas diferentes podem ser compartilhados, agrupados e chegar a uma
conclusdo comum.

Atividade 4 (Presencial) - Os integrantes, apos leituras dos textos produzidos por todos,
teriam de elencar por ordem de prioridade os pilares da educagdo, numerando-os: ( )
Aprender a Conhecer, () Aprender a Fazer, () Aprender a Ser e () Aprender a
Viver junto. O objetivo dessa atividade seria desenvolver a capacidade de resolver um
problema a partir da unido de todos em prol de um fim Gnico;

Atividade 5 (Hibrida) — E apresentada a versdo final das prioridades dos pilares da
educacdo, elencadas e postada na Biblioteca Virtual para o professor que devera enviar
ao ambiente virtual de aprendizagem como finalizacdo das atividades. Com o acordo
de todos e dirimindo as diferencas de opinides, caso exista, todos teriam de acatar a
decisdo tomada em grupo. Com isso, seria promovido o desenvolvimento da
capacidade de aceitar as diferencas, bem como de abdicar de opinides pessoais em prol
do coletivo.

Definidas as atividades, foi estabelecido o tempo de duragdo e a calendarizacdo de

cada atividade. As atividades teriam a duragdo de 90 minutos quando o encontro for realizado

de maneira sincrona, e de 48 horas, quando a atividade for realizada de forma assincrona. No

entanto, apenas o primeiro encontro durou 4 horas, pois foram realizadas varias atividades.

Foi concedido ainda 48 horas de intervalo entre as atividades. O recrutamento do grupo foi

realizado a partir do perfil dos alunos e da homogeneidade encontrada entre eles. Assim, o
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critério de escolha foi encontrar alunos com capacidade interpretativa, disponibilidade de
tempo e de boa socializag&o.

A avaliacdo foi definida de duas formas: através da presenca e participacdo do alunado
nos momentos sincronos e por meio de um questionario disponibilizado online e um

questionario impresso.

5.2.7 Aquecimento

O aquecimento consistiu no periodo de sensibilizacdo dos integrantes onde todos o0s
cinco alunos selecionados e o professor/tutor foram reunidos na sala de laboratorio para serem
cadastrados com seus dados pessoais. Nesse momento, todos se conheceram e foram dadas as
boas vindas, todos foram apresentados entre si e realizou-se essa primeira atividade. No
aquecimento, foi efetivado o cadastro dos participantes e, posteriormente, estes foram
encaminhados para o ambiente virtual, onde um texto foi disponibilizado, bem como o
mesmo texto foi distribuido na sala de aula (momento presencial) para a realizacdo da
primeira atividade. Os alunos, entdo, foram convidados a ser apresentarem e fazerem um
breve comentario sobre suas expectativas de aprendizado (ou de experiéncia) em relacdo a
sessdo a ser realizada. O resultado foi satisfatorio, embora a timidez do primeiro momento
tenha impedido uma melhor extroversédo e um maior aproveitamento dessa etapa.

Esse momento foi realizado de maneira hibrida (presencial e remoto) e o
professor/tutor teve papel importante nessa etapa como facilitador do processo cooperativo
auxiliando os alunos na entrada do sistema eletrénico, apresentando para ele os fatores
importantes contidos no sistema, planejamento, organizacdo das tarefas, apresentando as
atividades e realizando conjuntamente suas acdes. Todos leram o cumprimento das regras e
dominio das competéncias das instrucdes disponibilizadas e verificaram o seu papel dentro do
grupo. Assim foi celebrado um pacto de cooperacdo mdtua e todos ficaram cientes de cada

papel a desempenhar nas atividades cooperativas programadas.
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Figura 4 - Tela inicial do sistema Edmodo
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OS PROFESSORES OSALUNOS PAIS

Na Figura 4 é apresentada a péagina inicial do sistema Edmodo onde alunos e
professores foram cadastrados para poderem participar das atividades cooperativas. Nesse
ambiente foi preparado uma pagina especifica para o preenchimento dos dados gerais do
aluno e do professor/tutor. As informacgdes solicitadas foram nome, sobrenome, data de
nascimento, email, telefone, escolaridade, tanto para os alunos quanto para o professor/tutor.

Foram programadas e desenvolvidas 5 atividades com momentos onde teremos

participagdo presencial ou remoto.



Figura 5 - Tela dos estudantes do curso cooperativo
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5.2.8 Execucao

O inicio das atividades em si, deu-se com a realizacdo da primeira Atividade 1, ap6s o
cadastramento de todos os participantes, e consistiu na leitura de um texto em grupo
presencialmente, que posteriormente também foi disponibilizado na Biblioteca Virtual. O
texto lido apresentou os pilares da educagdo para o século XXI: Aprender a Conhecer,
Aprender a Fazer, Aprender a Ser e Aprender a Viver Juntos. Esse repositorio de informacdes
(Biblioteca Virtual) é utilizado como uma comunicacao interna para a postagem e partilha de
documentos, imagens, planilhas, gréficos. Em particular, o texto lido foi escrito por Zuleide
Blanco Rodrigues, tendo como tema “Os quatro pilares de uma educagio para o século XXI ¢
suas implicacdes na pratica pedagodgica”, disponibilizado eletronicamente na internet, com
base no livro Educacdo: um Tesouro a Descobrir, sob a coordenacdo de Jacques Delors.
Assim os alunos conheceram os pilares da educagéo conforme a autora que sdo: Aprender a
Conhecer; Aprender a Fazer; Aprender a Ser e Aprender a Viver juntos.

Essa atividade foi realizada através de uma sesséo hibrida, ou seja, foram utilizados o
modo presencial e 0 modo remoto numa sO atividade. Os alunos juntamente com o
professor/tutor reuniram-se em sala de aula para seu primeiro encontro. Nesse dia foram
dadas as boas vindas e a preparacdo para a sensibilizacdo dos integrantes onde realizaram o
seu cadastro online e nesse momento conheceram a plataforma e o ambiente virtual, assim
com o cadastro onde todos foram se conhecendo. Foi solicitado pelo professor/tutor que os
alunos visitassem o Forum e o Chat e especificamente nessa segunda ferramenta, enviassem
uma mensagem de apresentacdo para todos os integrantes. Dessa forma todos foram aos
poucos se conhecendo e leram o que cada um construiu sobre o seu perfil. Posteriormente, foi
solicitado que os alunos visitassem a pagina da Biblioteca Virtual e verificassem a existéncia
de um texto disponivel e que foi objeto de trabalho durante toda a aprendizagem cooperativa.

Essa atividade teve a duracdo de 4 horas, divididos entre o cadastramento dos alunos e
do professor, a leitura do texto, visualizacdo do mesmo texto no ambiente virtual (Biblioteca
Virtual) e debate de idéias entre os participantes presencialmente apds a leitura. Devemos
reforcar que o texto também foi disponibilizado na forma impressa em sala de aula e foi
realizada a leitura do mesmo em grupo conforme previamente planejado.

Apos a leitura na sala de aula, houve um momento de debate ente os integrantes sobre
o texto lido e foi dada a oportunidade para que cada um opinasse sobre essa primeira leitura,
tendo em vista que os alunos ainda irdo retornar posteriormente ao texto. Assim, foi dado um

periodo de laténcia para reflex&o para assimilar a idéia do texto, antes de partir para a proxima
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atividade. Esse momento € muito importante para a assimilacdo dos conceitos expostos no
texto introdutdrio, apesar de que o texto foi entendido de sua maneira geral por todos, com a
realizacdo de um debate promissor.

Antes da dispersdo da reunido presencial, o professor/tutor adiantou para os alunos
qual seria a proxima atividade para o grupo e sugeriu que aos mesmos leituras do texto

disponivel para uma maior compreensao.

Figura 7 — Itens da biblioteca.

> o U

Itens de biblioteca #atd 1o ibrary

Momento Reflexéo 1

Todos os participantes foram convidados a realizar uma reflexdo sobre o texto lido.
Esse momento de reflexdo é imprescindivel para a assimilacdo dos conceitos expostos no
texto introdutdrio, bem como no que ele tera que produzir para as proximas tarefas/atividades.

Esse é um momento também para um monitoramento por parte do professor, sem
conhecimento do aluno, verificando aqueles que ja realizaram a leitura do texto proposto de
maneira on-line. Esse recurso viabilizou e facilitou 0 monitoramento do grupo, fundamentais
para o perfeito encaminhamento das atividades.

Na Figura 7 € ilustrado como através do sistema Edmodo é disponibilizado o texto na
biblioteca virtual. A Figura 8 ilustra 0 momento de reflexdo. Como momento de reflex&o foi
concedido aos alunos o prazo de 48 horas. Ou seja, aquele aluno que acessasse 0 ambiente
virtual verificaria que o momento era de laténcia/reflexdo sobre o texto lido na sala de aula e

que ele poderia aceder o texto eletronicamente para uma nova leitura do mesmo.
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Figura 8 — Momento de interagéo/reflexao
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Passado o tempo disponibilizado para 0 momento de reflexdo, que foi de 48 horas, 0s
integrantes da aprendizagem cooperativa acessaram o ambiente virtual e responderam a
Atividade 2, correspondente a seguinte pergunta: Qual o caminho para colocar em prética
os pilares da educacdo para o século XXI? Essa atividade foi respondida no Forum
interativo que ficou durante uma semana aberto/disponivel para a postagem das respectivas
respostas. Nessa atividade assincrona o aluno expos seus pensamentos individuais e que,
posteriormente, foi compartilhado para todos os integrantes visualizarem. Note que as
postagens foram realizadas em tempos diferentes para cada integrante e no mesmo local para
a postagem da atividade.

Podemos visualizar as postagens dos alunos por meio das capturas de tela realizadas

da pagina do ambiente do Edmodo através das Figuras 9 a 13.



Figura 9 — Postagem do aluno 1 — Marcos Santos
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Figura 10 — Postagem do aluno 2 — Michelle Atila
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Marcela M. disse 1 hora atras
.Q\ A Formagdo do individuo Critico enguanto Ser na Sociedade do Século XXI Sera Possivel
uma Partir do momento Que ELE Aprender a trabalhar Ha OS Pilares da Educagéo.

Magna M. disse 58 minutos afras
! A Formag&o do individuo Critico enquanto Ser na Sociedade do Século XXI Sera Possivel
uma Partir do momento Que ELE Aprender a trabalhar Ha OS Pilares da Educagéo.

JoaoLima G. disse que 30 horas atras
Um paragrafo Consciéncia Um Mundo Melhor no Século XXI ESTA Condicionada Ao Ser
humana Acreditar e Colocar em Pratica OS Pilares da Educagio

@ Adrianagoncalves L. disse que 14 noras atras

Os Pilares da Educacdo PODE Ser hum Caminho Para o Ser humanao Construir O Século
XXI

ﬁ; Me disse agora
Aconvivéncia do Ser Humano com o Mundo modemo ESTA envolvida nsa Pilares da
Educag3o e na forma da Produgo do Conhecimento.

Escreva uma resposta

O Sr. Moreira paral grupo de aprendizagem cooperativa
Vamos Estudarturma, sejam bem vindos I

Como » Responder = Compartilhar Ontem

Figura 11 — Postagem do aluno 3 — Magna Maria
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In_ O Sr. Moreira disse que 12 horas atras
Aconvivéncia do Ser Humano com o Mundo modemo ESTA envolvida nsa Pilares da
Educacdo e na forma da Produg&o do Conhecimento.

Marcela M. disse hi 5 minutos
.i\ A Formag#o do individuo Critico enguanto Ser na Sociedade do Século XXI Sera Possivel
uma Partir do momento Que ELE Aprender a trabalhar Hi OS Pilares da Educag3o.

Me disse um minuto atras
! A Formagéo do individuo Critico enguanto Ser na Sociedade do Século XXI Sera Possivel
uma Partir do momento Que ELE Aprender a trabalhar Ha OS Pilares da Educagao.
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Figura 12 — Postagem do aluno 4 — Jodo Lima
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Marcela M. said 36 minutes ago
L Aformagio do individuo enguanto ser critica na saciedade do século XXI sera possivel a
partir do momento que ele aprender a trabainar os pilares da educagéo

Magna M. said 31 minutes ago
2 Aformagao do individuo enquanto ser critice na sociedade do século XXI serd possivel a
partir do momento que ele aprender a trabalhar os pilares da educag3o.

Me said 3 minutes ago
A consciéncia para um mundo melhor no século XX esta condicionada ao ser humana
acreditar e colocar em pratica os pilares da educagio

Figura 13 — Postagem do aluno 5 — Adriana Gongalves
Mr. Moreira to B grupo cooperative leaming
de acordo com o Link postado e com o tema: “Os quatro pilares de uma educacao para o século
XXl e suas implicagbes na pratica pedagdgica’, esboce um breve cometario.

Show more replies..

Marcela M. said 48 minutes ago

®

A formagio do individuo enquanto ser eritico na sociedade do século XXI sera possivel a
partir do momento que ele aprender a trabalhar os pilares da educagio.

Magna M. said 43 minutes ago
i Aformagio do individuo enquanto ser eritico na sociedade do século XXI sera possivel a
partir do momento que ele aprender a trabalhar os pilares da educagio.

JoaoLima G. said 15 minutes ago
Aconsciéncia para um mundo melhor no século XX esta condicionada ao ser humana
acreditar e colocar em pratica os pilares da educac3o

Me said Just Now

Os pilares da educagdo pede ser um caminho para o ser humanao construir o século XXI.

Apds terem sido realizadas todas as postagens, os integrantes realizaram leitura de
todas as suas postagens. Essa foi a Atividade 3, realizada sincronamente, uma vez que foi
determinado um dia e horério especificos para realizacdo do encontro no chat (todos ao
mesmo tempo, num s6 ambiente virtual a partir de locais de acesso diferentes). Esse encontro
virtual é a caracteristica mais presente nas atividades de aprendizagem cooperativa, pois
através dos sinalizadores de presenca, ferramentas que avisam aos usuarios quando um
parceiro ou amigo encontra-se conectado na rede, eles iniciam uma troca de experiéncia a
partir das leituras dos textos produzidos, um dialogo entre os membros por meio de audio,
video ou texto. A interagdo incentiva e estimula que todos participem, ocorre a discussao dos

contetdos propostos para a concretizagdo das tarefas, acolhem opinides dos integrantes
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visando um objetivo comum, numa ajuda mutua para producdo de conhecimentos, aptiddes e
consciéncia coletiva.

O compartilhamento de espaco virtual, de contetido e de conhecimento faz parte da
aprendizagem cooperativa, pois o ato de estarem reunidos num sé momento e local e conhecer
a opinido do outro, faz com que o aluno reflita sobre a sua prdpria opinido e a partir disso
promova uma nova conclusdo. Esse momento foi também importante, pois o professor/tutor
utilizando sinalizadores de presenca, demonstrou que todos os integrantes participaram da

discussao.

Figura 14 — Alunos online sincronicamente
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Figura 15 — Alunos on-line sincronicamente (cont.)
GD A EI] Sear d more

Me to B grupo cooperative learning
| Concluida as etapas das atividades sobre a aprendizagem cooperativa, comente sobre

arealizacdo dessa etapa.

QObs. 1 Sobre o Tema proposto. 60%, 3 vote(s

Obs. 2 Sobre a atividade em grupo. 40%, 2 vote(s)
———
Total votes: 5 (Refresh)

Like = 6Replies = Share Jul2,2015

A Figura 14 e 15 representa a atividade sincrona. Verifica-se na tela do ambiente
Edmodo que a idéia era que todos estivessem ao mesmo tempo em linha (on-line), porém cada

aluno situado em um local remoto diferente. Esse é um momento também para um
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monitoramento por parte do professor, sem conhecimento do aluno, verificando quem esta ou

ndo on-line. Essa foi uma das formas também de avaliagdo previamente definida.

Momento Reflexao 2

Outro momento de reflexdo foi permitido para os integrantes apos as leituras por todos
das postagens dos companheiros de aprendizagem. Aproveitamos esse momento para realizar
um monitoramento e analise das informacdes, podendo intervir ou ndo para um maior
aprimoramento das relagdes entre os membros.

Essa analise pode ser realizada com contagem de palavras, mensagens, quantidade de
mensagens trocadas entre os participantes, percentual de participacdo dos alunos, assuntos
abordados. Recursos que possibilitem ou facilitem o monitoramento do grupo sao
fundamentais para o perfeito encaminhamento das atividades.

Na Atividade 4 os integrantes, apos leituras dos textos produzidos por todos e apds o
encontro no Chat, deverdo realizar um encontro presencial para uma discussdo e elencar por
ordem de prioridade os pilares da educacao, numerando-o0s. Essa atividade tem a caracteristica
sincrona, pois foi realizado em um determinado dia e horarios especificos e num espaco
também especifico para realizacdo do encontro presencial (todos ao mesmo tempo e no
mesmo local). Essa numeracdo de prioridades dos pilares da educacdo devera ser acordada

por todos a partir de uma discussao:
( ) Aprender a Conhecer,
( ) Aprender a Fazer
( ) Aprender a Ser

( ) Aprender a Viver juntos.

A atividade 4 exigiu atencdo do professor/tutor na solucdo do problema, onde o
mesmo teve que unir individuos com propostas contrarias a fim de que eles pudessem debater
seus conflitos, explicitar suas ideias, metodos e crencas, para chegar a uma solugédo
generalizada. O professor/tutor também supervisionou para que 0s participantes ndo se

dispersem, ou seja, excluidos durante a atividade. Assim, durante o encontro houve um debate
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entre os presentes, trechos do texto foram escolhidos para nova leitura entre os membros e
uma discussao foi iniciada para a numeragéo dos pilares da educagéo.

Houve uma atencdo quanto a duracdo dessa interacdo e dessa atividade, pois €
necessario considerar o periodo de laténcia/reflexdo dos individuos participantes na
assimilacdo da discussdo. Assim o encontro e a discusséo foram de 90 minutos.

ApoOs a discussdo da ordem estabelecida dos pilares da educacdo realizada nesse
encontro presencial, a versdo final da ordem estabelecida foi publicada/postada no Chat como
Atividade 5 para o professor, onde o mesmo reenviou para o ambiente virtual de

aprendizagem, no caso a Biblioteca Virtual, como finalizagdo das atividades.

(1) Aprender a Conhecer,
(2) Aprender a Fazer,
(3) Aprender a Ser

(4) Aprender a Viver juntos

Figura 16 — Postagem do resultado da atividade

Itens de biblicteca

A Figura 16 reproduzida ilustra uma vez mais a tela do sistema Edmodo,
demonstrando a publicacdo da ordem estabelecida dos pilares da publicacéo, apds a discussao
do grupo em companhia e a observagédo do professor.
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5.2.9 Avaliacéo

Concluida as etapas das atividades, iniciou-se o periodo de avaliacdo da sessdo de
aprendizagem cooperativa. Inicialmente todos os integrantes realizaram suas consideragdes
sobre o processo de aprendizagem cooperativa, concluido que foi postada no Forum e
posteriormente o professor/tutor realizou as consideragdes finais quanto a avaliacdo dos
discentes.

A avaliacdo também foi realizada de duas maneiras: a avaliacdo qualitativa, continua,
subjetiva verificando o grau de participagdo, envolvimento e iniciativa, que foi detectado
através do monitoramento dos foruns, email e chats. Na avaliacdo quantitativa foi 0 momento
em que os alunos responderam um questionario sobre a aprendizagem (Vide anexo).

Avaliacdo 1 (Alunos)

Os integrantes postaram no Forum de discussdo sua opinido sobre as atividades
realizadas. Trata-se também de uma comunicacdo interna com postagens de opinides que sera
compartilhada pelos membros do grupo. Vejamos a seguir quais as considera¢fes dos cinco

integrantes do grupo, ilustrados nas Figuras 17 a 21.

Figura 17 — Postagem do aluno 1 — Marcos Santos
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Comunidades ﬂ_&
Obs. 1 Sobre o Tema proposto. 60% 2 volo (s
Fiav 0Obs. 2 Sobre a Atividade em grupo. 40% 2 volo (s q3-:0.

Codigo Pais Total de votos: 5 { Aualizar

Dé esse codigo para seus pais
para que eles possam criar uma
conta Edmodo:

Me d
Gostei da Realizac3o da aprendizagem cooperativa pois pude me reunir com os Outros

m Integrantes e Decidir Sobre hum Ponto Comum.

Michelleatilasilva M. disse que 10 horas atras

jor

b

O Que Achei Mais interessante foi a Leitura do texto E Depois postar Minha Opinido

nenhuma virtual ambi

Magna M_disse 7 minutos atras

&

Gostaria Que como Atividades fossem presenciais, POls nio Computador a gente NAQ
Poder Dizer da Nossa Maneira,

JoaolLima G. disse ha 5 minutos
Atho Que o ritmo de ReflexAo foi Longo, Todas Atividades como poderia sr Feita num S6
Dia

Adrianagoncalves L disse ha 2 minutos
o

Adorei a Atividade, porem gostaria that fosse com Uma turma Inteira de Alunos



Figura 18 — Postagem do aluno 2 — Michelle Atila
Search posts, groups, users, apps and more C m

@ ShowAll Groups L atest Posts Filter posts by

&0, Join a Group
Mr. Moreira to B grupo cooperative learning v

Communities Obs. 1 Sobre o Tema proposto. 100% 1 vote(s)

Fav Obs. 2 Sobre a atividade em grupo. 0% 0 vote(s)

Total votes: 1 (Refresh)
Parent Code

. . Like = 2 Replies - Share Yesterday
Give this code to your parents so

they can create an Edmodo

Marcos Santos M. said Yesterday
account: ﬁ

Gostei da realizagio da aprendizagem cooperativa pois pude me reunir com outros
m integrantes e decidir sobre um ponto comum

& Me said Just Now
0 que achei mais interessante foi a leitura do texto e depois postar minha opinido no
ambiente virtual.

Type a reply...

Figura 19 — Postagem do aluno 3 — Magna Maria

Search posts, groups, Users, apps and more [ m

Latest Posts Filter posts by ~

81 Show All Groups

4. Join a Group

i Mr. Moreira to Bl grupo cooperative learning v
Communities

Fiav Obs. 1 Sobre o Tema proposto. 100% 2 voie(s)

Obs. 2 Sobre a atividade em grupo. 0% 0 vote(s)

Parent Code

Total votes: 2 (Refresh)

Give this code to your parents so
they can create an Edmodo Like - 3 Replies - Share Yesterday
account:

Marcos Santos M. said Yesterday
g Gostei da realizagdo da aprendizagem cooperativa pois pude me reunir com outros
integrantes e decidir sobre um ponto comum.

& Michelleatilasilva M. said 1 minute ago
O que achei mais interessante foi a leitura do texto e depois postar minha opinido no
ambiente virtual.

Me said Just Now
! Gostaria gue as atividades fossem presenciais, pois no computador a gente nio poder
dizer da nossa maneira.

Type a reply

86
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Figura 20 — Postagem do aluno 4 — Jodo Lima

Search p

1sers, apps and more

80, Join a Group Latest Posts Filter posts by

Mr. Moreira to B grupo cooperative learning
Communities

Fav Obs. 1 Sobre o Tema proposto. 100% 3 vote(s

Obs. 2 Sobre a atividade em grupo, 0% 0 vote(s)

Parent Code
Total votes: 3 (Refresh)

Give this code to your parents so
they can create an Edmodo Like = 4 Replies = Share Yesterday
account:

Marcos Santos M. said Yesterday
Q Gostei da realizaco da aprendizagem cooperativa pois pude me reunir com outros
integrantes e decidir sobre um ponto comum.

'ﬁ‘ Michelleatilasilva M. said 3 minutes ago
O que achei mais interessante foi a leitura do texto e depois postar minha opinido no
ambiente virtual.
Magna M. said 1 minute ago
! Gostaria que as atividades fossem presenciais, pois no computador a gente nio poder

dizer da nossa maneira

Me said Just Now
Acho que o tempo de reflex3o foi longo, todas as atividades poderia sr feita num s dia.

Type a reply

Figura 21— Postagem do aluno 5 — Adriana Gongalves

Search p

‘l Mr. Moreira to Ml grupo cooperative leaming o9
I

Communities Obs. 1 Sobre o Tema proposto. 75% 3 vote(s

ps, users, apps and more

40, Join a Group

. Obs. 2 Sobre a atividade em grupo. 25% 1 vote(s
Fiav ——

Total votes: 4 (Refresh)
Parent Code

Like = 5Replies =« Share Yesterday
Give this code to your parents so
they can create an Edmodo
account:

“ Michelleatilasilva M. said 6 minutes ago
ré\ O que achei mais interessante foi a leitura do texto € depois postar minha opiniso no o

ambiente virtual

Show more replies..

Magna M. said 4 minutes ago
! Gostaria que as atividades fossem presenciais, pois no computador a gente no poder
dizer da nossa maneira

JoaolLima G. said 2 minutes ago
Acho que o tempo de reflexfo foi longo, todas as atividades poderia sr feita num so dia.

Me said Just Now
ﬁf Adorei a atividade, porém gostaria que fosse com uma turma inteira de alunos

A segunda avaliacdo foi realizada por meio de um questionario com perguntas de
multipla escolha bem como perguntas subjetivas (vide anexo) foi outro caminho perceptivo
para podermos realizar uma conclusdo do processo de aprendizagem cooperativa. O resultado
final com o agrupamento de todas as respostas dos cinco questionarios preenchidos ficou da

forma como expressa 0 questionario preenchido.
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Questionério de avaliacéo discente

1- DADOS PESSOAIS

1.1 Sexo: ( 3 ) Feminino  ( 2) Masculino

1.2 Faixaetaria: (5) 21-30 anos; () 31—-40anos; ( )41-50 anos;
1.3 Vocé trabalhava enquanto freqlientava o curso? Sim ( 5 ) Nao( 0 )
1.4 Carga Horaria de trabalho: ( 2 )20h; ( )30h;( 3 )40h

2 -DADOS ESCOLARES

2.1. Qual a formacdo educacional anterior: ( 3) Ensino Médio (1) Supletivo (1)
profissionalizante

2.2. Qual seu curso atual ?
Graduacdo em Administracao (5)
3 - CONDICOES MATERIAIS

3.1. Quantos e quais desses objetos existem na sua casa? COMPUTADOR COM
INTERNET
(5)1 ()2 ()Maisde?2

3.2 Quantos e quais desses objetos existem na sua casa? COMPUTADOR SEM INTERNET
(2)1 (3)2 () Maisde?2

3.3 Quanto tempo em media por semana vocé passa utilizando a internet?
( )2HS ( )4HS ()6HS (5)Maisde6 hs

4 -HABITOS DE LEITURA

4.1. Com que frequéncia vocé Ié: Dicionarios, enciclopédias e manuais
(1) Sempre (4) Asvezes ( ) Nunca

4.2 Com que frequéncia vocé Ié: Jornais
(1) Sempre (3) Asvezes (1 ) Nunca

4.3 Com que frequéncia vocé |&: Revistas para adolescentes ou sobre TV, cinema, musica,
celebridades
() Sempre (5) Asvezes () Nunca

4.4 Com que frequéncia vocé Ié: Revistas sobre educacdo e estudos
(5)Sempre () Asvezes () Nunca

5 - EXPERIENCIA NA SESSAO APRENDIZAGEM COOPERATIVA

5.1 Vocé teve dificuldades com os recursos utilizados no curso?
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( 1 ) Com as formas de atendimento do professor?

( 1 ) Com o ambiente virtual?

( 1 ) Com o acesso a Internet?

() Com o texto disponibilizado de apoio?

() Para acessar a biblioteca?

5.2VVocé subestimou o esforgo necessario para fazer o curso?
() Pela necessidade de dedicar muito tempo?

() Pela dificuldade de assimilar o assunto e fazer as tarefas?
(5) Jé saberia o que iria encontrar

5.3 Diga com suas proprias palavras qual a sua opinido sobre o curso

R 1 - Gostei da realizacdo da aprendizagem cooperativa pois pude me reunir com outros
integrantes e decidir sobre um ponto comum.

R.2 O que achei mais interessante foi a leitura do texto e depois postar minha opini&o no
ambiente virtual.

R. 3Gostaria que as atividades fossem presenciais, pois no computador a gente ndo poder
dizer da nossa maneira.

R.4 Acho que o tempo de reflexdo foi longo, toda a atividade poderia ser feita num sé dia.

R.5 Adorei a atividade, porém gostaria que fosse com uma turma inteira de alunos

Avaliacédo 2 (Professor/Tutor)

O professor/tutor realizou a analise da frequéncia/presenca dos integrantes
participantes, a partir das postagens dos alunos e da forma como foi construida a versao final
dos pilares da educacgdo do século. Foi importante que o grupo como um todo acompanhou as
diversas atividades realizadas, de forma a poder participar ativamente de todas elas. Com isso
sera possivel perceber qual dominio cognitivo e qual as competéncias foram atingidas.
Podemos visualizar as consideracfes do professor/tutor a partir da tela do sistema Edmodo,
ilustrado nas Figuras19 e 20.
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Figura 22 — Resposta andlise do professor/tutor

. e o M grupo cooperative leaming
(@) Support -
Concluida as etapas das atividades sobre a aprendizagem cooperatva, comente sobre a

realizagdo dessa etapa
Show All 5

0bs. 1 Sobre o Tema proposto. 60%, 3 vofe(s

Obs. 2 Sobre a atividade em grupo. 40%, 2 vote (s
——

Total votes: 5 (Refresh)

Magna M. said @ minutes ago
! Gostaria que as atividades fossem presenciais, pois no computador a gente nao poder
dizer da nossa maneira.

JozoLima G.said 7 minutes ago

Acho que 0 tempo de reflexdo foi longo, todas as atividades poderia sr feita num s6 dia

-~ Adrianagoncalves L said 4 minutes ago
#4 Adorei a atividade, porém gostaria que fosse com uma turma inteira de alunos

13 Me said Just Now
Carissimos cursista,
Incialments gostaria de izer que foi um imenso prazer realizar essa atividade de

aprendizagem cooperativa com vocés.
Gostaria também de agradecer as opinides de lodos e realizar alguns estlarecimentos

cursista

ostaria de dizer que foi um imenso prazer realizar essa atividade de
aprendizagem cooperativa com vocés.

Gostaria também de agradecer as opinides de todos e realizar alguns esclarecimentos:

1— Atingimos a nossa proposta inicial que foi de reunir um grupo de alunos em torno de um
questéo e proper uma atividade cooperativa com algumas sessdes presencial, remoto ou
hibrido;

2- As atividades de aprendizagem cooperativa devem obedecer a um rito, conforme 0s
fundamentos da educagéo, pais a produgo do conhecimento exige maneiras de pensar
raciocinar, debater ideias e posteriormente um produta final. Para que issa acontece temos
que ter tempos cronolgicos e tempos culturais para todos, por essa questio o momento de
reflexdo € muito importante, bem como o nimero de integrantes,

3 - Nessa atividade de aprendizagem tivemos momentos
encontro presencial e encantro remoto. Essas rés modalidades de aprendizagem faz com
que o alunado seja preparado para novas formas de ensino-aprendizagem.

om encontro hibidro,

5.1.10 Anélise

Para finalizar a sessdo cooperativa, foi realizada uma andlise para verificar se o
objetivo proposto foi atingido no final das execuc¢des das tarefas, a partir do questionario dos
discentes e da avaliacdo do professor tutor.

Depois de realizar a tabulacdo do questionario respondido pelos alunos foi possivel
constatar que a maioria do questionario foi respondido pelo género feminino, em nimero de
3, e o restante para o sexo masculino.

Quanto ao quadro da faixa etéaria abaixo a expressividade total foi de pessoas entre 21
e 30 anos, 0 que demonstra serem jovens em fase universitaria. O curso que todos os discentes

frequentam esta na area tecnoldgica, sendo o de Administragéo.



Figura 24 — Gréfico Faixa etéria

31-40anos;
0%

1.2 Faixa etaria

41-50anos;
0%

Outra constatacao € que todos os alunos que participaram da atividade cooperativa ja
estdo no setor produtivo laboral. Desempenhando um trabalho com carga horaria de 20 ou de
40 horas conforme gréafica abaixo. Sendo que a maioria respondeu que utiliza dois turnos do
dia. Isso nos faz refletir quanto ao planejamento para a dedicacdo aos estudos e no periodo

noturno é realizada as aulas na Universidade.

Figura 25 — Gréfico Carga horéria de trabalho

1.4 Carga Hordria de trabalho:

40h
60%

30h;
0%
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Quanto aos antecedentes escolares podemos visualizar através do grafico abaixo que a

maioria vem de origem do ensino médio, perfazendo um total de 60% e o restante divido entre
0 ensino profissionalizante e o supletivo. Dessa forma podemos tracar um perfil quanto ao
aspecto do tipo de formacdo que 0os mesmos receberam. Porém em termos de desempenho, as
expectativas foram contempladas positivamente durante nas atividades cooperativas e essas

formacdes ndo influenciaram durante o processo realizado.

Figura 26 — Gréafico Formac&o educacional anterior

te
20%

Profissionalizan \

2.1. Qual a formagao educacional
anterior:
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Com relagdo as condigdes materiais verificamos que usualmente existe o acesso de
todos os participantes ao computador bem como a internet. Certamente a familiaridade com
0s equipamentos midiaticos permitiu uma melhor desenvoltura do alunado dentro do sistema
hibrido com atividades presenciais e remotas. Constatamos que 100% dos discentes utilizam
mais de 6 hs por dia 0 computador com acesso a internet.

Com relacdo ao habito de leitura, ocorreu uma oscilagdo e uma frequéncia para 0 uso
desses equipamentos culturais, sendo que a maior frequéncia estd nos itens relacionados ao
curso como os livros e revistas sobre TV, cinema, musica e conhecimento geral bem como os
relacionados a educacdo como os dicionarios, enciclopédias e manuais. Concluindo assim que
as disciplinas escolares fazem com que exista um habito de leitura direcionada e quando
perguntado sobre os jornais, item que ndo esta na relacao das leituras diarias escolares ha uma

divisdo quanto a frequéncia, como podemos constatar no grafico abaixo.

Figura 27 — Grafico Frequéncia de leitura

4.2 Com que frequéncia vocé
1&: Jornais

Nunca Sempre
20% 20%

60%

Quanto a experiéncia e alguma dificuldade podemos perceber que poucas foram as
postagens sobre isso. Um aluno respondeu ter dificuldade com o atendimento do
professor/tutor e também um aluno respondeu que teve problema com o ambiente virtual e

outro aluno afirmou ter tido com o acesso a internet.
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Figura 28 — Gréfico Dificuldade de recurso

5.1 Vocé teve dificuldades com os

recursos utilizados no curso?

Com os Para acessar
a biblioteca?
0%

materiais de
apoio?
0%

Com o/

acessoa
Internet?
33%

Com as
formas de
atendiment
ode
professor?

i ?
virtual? 34%

33%

Isso demonstra um resultado positivo, pois dois momentos de toda a aprendizagem
cooperativa foram muitos importantes e que ndo houve reclamacgbes, sendo o primeiro
encontro, onde a presenca fisica do professor/tutor para explicar toda a sessdo, realizar junto
com os alunos o cadastro no sistema Edmodo e por ultimo tirar as ddvidas dos discentes. O
outro encontro importante foi quando todos estavam reunidos para a decisdo final quando
juntos ao professor elegeram, por ordem de prioridade, os pilares da educacdo. Quanto ao
conhecimento do tipo de aprendizagem, todos demonstraram conhecer e ndo houve nenhum
desinteresse quanto a pratica.

E por ultimo, houve um momento do livre pensar do alunado sobre a sua experiéncia.
Mesmo em poucas palavras, cada um manifestou as suas impressdes e a partir disso também o
professor/tutor fez suas consideraces. Devemos destacar dessas falas que foi expresso que a
possibilidade de reunir com outras pessoas foi muito importante, que a leitura em grupo e a
oportunidade de expressar a opinido pessoal, e por ultimo as diferengas existente entre a
linguagem escrita e a linguagem falada.

Com esses indicadores, foi possivel construir um possivel perfil e a partir do resultado
comprovou-se que a aprendizagem cooperativa possibilitou a vivéncia numa comunidade de
aprendizagem virtual juntamente com atividades presenciais com uma qualidade em educacéo
on-line. Foi possivel também perceber como se desenvolveu ao alunado coletivamente
durante as mediacGes e 0s exercicios propostos. As estratégias construidas obtiveram
respostas positivas, pois observamos através das ferramentas de investigacdo (forum, chat, e-
mails) que houve uma participagdo na gestdo do processo da producdo do conhecimento.
Assim a sucessao de atividades organizadas obteve éxito para promover uma atividade de
aprendizagem cooperativa.

A vantagem da utilizacdo do cooperative learning esta na possibilidade da realizagdo
de um trabalho coletivo entre os alunos, uma compreensdo melhor entre todos, tendo em vista

que todos aprendem num mesmo nivel de conhecimento, promove uma ajuda muatua e o
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desenvolvimento de solidariedade e responsabilidade social, promove a interagdo e um
conhecimento do outro e de si mesmo. Uma desvantagem que pode ser apontada esta no fato

da auséncia do professor/tutor em alguns momentos das atividades.

5.2 CONCLUSAO

Dado o leque disponivel de possibilidades contidas nas dindmicas e estratégias PAL
existentes foi escolhida a estrutura de aprendizagem cooperativa para desenvolver um cenario
hibrido com acbes presenciais e/ou remotas, bem como ac¢Ges sincronas ou assincronas. A
partir disso o cenério da implementacdo foi proposto com as etapas e os ciclos de vida
(objetivo, ferramenta, nivel, linguagem, equipe, preparacdo, aquecimento, execucao,
avaliacdo e andlise) necessarios. Atraves do estudo de caso realizado, foi possivel verificar a
viabilidade da aplicacdo da metodologia proposta, como ferramenta aliada ao uso da

tecnologia junto a educacéo, atuando na comunicacao, informacao e interagéo.
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CAPITULO 6 CONCLUSOES E PERSPECTIVAS FUTURAS

Os modelos do uso da internet na Educacdo tém demonstrado varios caminhos tanto
na formacgdo especializada como na busca de conhecimento. Isso os transforma em
ferramentas de aprendizagem imprescindiveis e junto das Tecnologias da Informacgdo e
Comunicacéo (TICs) promovem uma democratiza¢cdo em termos de ensino.

O sistema de ensino presencial e a sistema de ensino a distancia, sdo duas modalidades
que estdo em proposta de didlogo e permanente confronto para propor solucdes para a
capacitacdo dos usudrios. A historia do aprendizado a distancia tem demonstrado como essas
duas &reas tem refletido positivamente no cidaddo quanto a sua autonomia diante do mundo.

As principais linhas relacionadas ao trabalho em grupo e o processo educativo na
interacdo ao ensino/aprendizagem com suas teorias e também os paradigmas tradicionais e 0s
paradigmas na era digital para a producédo do conhecimento interativo sdo: o aprendizado a
distancia (e-Learning), o aprendizado hibrido (Blended Learning) e o aprendizado em pares
(Peer-Assisted Learning).

Nesse sentido, estdo disponiveis algumas metodologias de aprendizagem utilizadas em
sistemas presenciais ou remotas. Nesta dissertacdo foi elaborado um estudo abordando os
paradigmas de aprendizado PeerAssisted Learning (PAL) bastante utilizados em projetos
educacionais.

A metodologia PAL tem como recurso a utilizacdo de estratégias de ensino de maneira
a proporcionar 0 processo de aprendizagem para alunos em grupo. Assim foi utilizado um
modelo padrdo para o desenvolvimento e a implementacdo de uma das estratégias PAL, a
estratégia Cooperative Learning.

A estratégia Cooperative Learning permite a implementacdo de diferentes dinamicas
de aprendizagem utilizadas pelos alunos enquanto trabalham/estudam em conjunto,
organizados em pequenos grupos de modo a ajudarem-se mutuamente.

Dessa forma, nesta dissertacéo foi proposta uma metodologia para a criagdo de sessoes
Cooperative Learning, onde o estudo de caso foi realizado na Faculdade José Augusto
Vieira/FJAV (Lagarto/SE), com um grupo de alunos do curso de Administracdo do 4° periodo
que cursavam a disciplina Sistema de Informacdo Gerencial. A proposta foi realizar uma
aprendizagem e a realizagdo de uma pratica educativa atraves do sistema online, realizando de
forma genérica, a partir de uma discusséo das varias metodologias possiveis para aplicagdo de
uma aprendizagem cooperativa. A metodologia utilizada necessitou de um conjunto de

conhecimentos técnicos aliada a ferramentas de aplicacdo a partir de uma préatica, onde etapas
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de planejamento, controle, observacdo e analise foram imprescindiveis no processo. Além
disso, foi trabalhado com objetivos, ferramentas, nivel, linguagem, equipe, preparacgdo,
aquecimento, execucdo, avaliacdo e analise de um trabalho interativo. Ou seja, as Etapas
Metodoldgicas necessarias para elaboracdo de um aprendizado cooperativo pelo qual o
sistema eletronico foi escolhido.

Para o experimento foi utilizado o ambiente virtual de aprendizagem Edmodo, pois
esse demonstrou ser uma ferramenta compativel dentro das funcionalidades para o exercicio
de uma atividade cooperative learning. A interatividade foi o ponto marcante do sistema
eletronico e os resultados expuseram que foi acertado o uso do Edmodo.

A partir dos resultados apresentados e conforme os cenérios de estudo de caso, 0
cooperative learning mostrou-se ser eficiente levando em consideracdo que tanto os objetivos
como a metodologia devem ser realizada dentro de um planejamento de todas as etapas para
que a estratégia seja implementada.

Cada passo da atividade cooperative learning apresentada nesta dissertacdo serve
como ferramenta de utilizacdo para docentes que estejam interessados na sua aplicacdo dentro
de suas disciplinas uma vez que tentou-se abordar a aprendizagem cooperativa como via de
producdo e elaboracdo de conhecimento. Para isso, foi necessario realizar um passo a passo de
todo percurso e trajetdria que se queria alcancar. A presenca ou ndo do professor na interagcdo
da atividade foi um dos itens a ser considerado. Ele foi visto como um elemento condutor da
discussdo, mas as atividades foram realizadas muitas vezes sem a presenca do mesmo,
promovendo a interacdo entre os alunos. Assim, pode-se constatar que na aprendizagem
cooperativa os alunos a partir da coletividade produzem conhecimento por meio de
informac0es, discussdo, encontros, pontos de vista, troca e resolucbes de questdes passando
para a fase final que é a avaliacdo atingindo seus objetivos.

O resultado da investigacdo comprovou a hipotese de que as dindmicas colaborativas
possibilitam a criacdo de uma comunidade de aprendizagem virtual com uma qualidade em
educacao online. Foi possivel também perceber como se comportou tanto individualmente
como coletivamente os integrantes do grupo por meio das mediacbes e das atividades
propostas, e das estratégias metodoldgicas construidas para uma gestdo do processo de
producdo do conhecimento de ensino e de aprendizagem. Buscou-se por meio de uma
sucessdo de atividades organizadas e com regras preestabelecidas promover situagdes com
forca suficiente para provocar mudancas, que levem o aluno a se assumir enquanto individuo

capaz de elaborar contedo de forma autdbnoma.
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Os alunos expuseram que a utilizacdo das estratégias cooperative learning promoveu
uma interagdo fora da sala de aula e um entrosamento entre teoria e pratica na medida em que
0 texto disponibilizado para leitura foi discutido posteriormente por todos, onde foram
omitidos opinibes compartilnadas e até chegar a um produto final. Isso mostrou que a
motivacdo esteve presente no grupo com a participacdo de todos, seja nos momentos do
sistema assincrona (espacos ou tempos diferentes) ou sincrona (espagos e/ou tempos iguais),
bem como no chat, email, forum, grupo de discussdo. Isso faz com que a metodologia
utilizada tenha sido o ponto forte dessa discusséo.

Um ponto reflexivo ocorrido durante as atividades foi quanto a questdo do tempo entre
as atividades, o chamado periodo para reflexdo. Conforme manifestacéo de alunos, acredita-se
gue ndo necessitava de um periodo tdo longo, levando em consideracdo que as atividades
tiveram duracdo de 90 minutos quando o encontro foi realizado de maneira sincrona e de 48
horas quando a atividade foi realizada de forma assincrona. No entanto, apenas o primeiro
encontro durou 4 horas, pois foram realizadas varias atividades. Foi concedido ainda 48 horas
de intervalo entre as atividades.

Algumas vantagens e desvantagens podem ser apresentadas. As vantagens de uma
atividade utilizando o cooperative learning sdo a capacidade de promover no final da
atividade uma compreensdo de todos sobre o ensino, a possibilidade de ajuda mdtua, o uso
das possibilidade hibridas (presencial e remota) nas atividades, a promocao da interacdo entre
os alunos e entre os alunos e o professor/tutor. As desvantagens estdo centradas na questao
tecnoldgica que deve ser escolhida conforme a proposta do objetivo da aprendizagem
cooperativa, na auséncia do professor/tutor em alguns momentos das atividades, tendo em
vista 0 habito tradicional de sempre ter um professor presente.

A investigacdo realizada contribuira para a construcdo do conhecimento e de novas
teorias na area desta pesquisa. Reinventar, aceitar desafios, enfrentar a imprevisibilidade,
redefinir caminhos torna-se condigdo primordial de acdo em um mundo em rede e que lida

com o processo de producdo de conhecimento no ambito do ensino e da aprendizagem.

6.1 TRABALHOS FUTUROS

Perspectivas futuras para novos trabalhos podem ser demostrados a seguir, mas

seguintes possibilidades:
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1) Construir novo estudo utilizando a estratégia cooperative learning a partir de
outros Ambientes Virtuais de Aprendizagem que foram apresentados nessa
dissertacdo;

2) Verificar a possibilidade de implementacéo de outras metodologias disponiveis
para criacdo de estratégias de acdo no ambiente cooperative learning;

3) Aplicar a metodologia proposta para o cooperative learning numa escala maior

em outros cursos ou disciplinas no mundo académico.
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ANEXO A - Questionario de Avaliacéo Discente

UNIVERSIDADE SALVADOR
APRENDIZAGEM COOPERATIVA
QUESTIONARIO DE AVALIAGCAO DISCENTE

1- DADOS PESSOAIS

1.3 Sexo: () Feminino () Masculino

1.4 Faixaetaria: ( ) 21-30anos; ( )31-40anos;( );41-50 anos;
1.3 Vocé trabalhava enquanto freqlientava o curso? Sim () Néo ( )

1.4 Carga Horaria de trabalho: ( )20h; ( )30h;( )40h

2 -DADOS ESCOLARRES

2.1. Qual a formacdo educacional anterior:( ) Ensino Médio ( ) Supletivo ( )
profissionalizante

2.2. Qual seu curso atual ?

R.

3 - CONDICOES MATERIAIS

3.1. Quantos e quais desses objetos existem na sua casa? COMPUTADOR COM
INTERNET
()1 ()2 ()Maisde?2

3.2 Quantos e quais desses objetos existem na sua casa? COMPUTADOR SEM INTERNET(
)1 ()2 () Maisde?2

3.3 Quanto tempo em media por semana vocé passa utilizando a internet?
( )2HS ( )4HS ()6HS ()Maisde6 hs
4-HABITOS DE LEITURA

4.1. Com que frequéncia vocé Ié: Dicionarios, enciclopédias e manuais
() Sempre ( ) Asvezes ( ) Nunca

4.2 Com que frequéncia vocé I&: Jornais
() Sempre ( ) Asvezes ( ) Nunca



4.3 Com que frequéncia vocé Ié: Revistas para adolescentes ou sobre TV, cinema, musica,
celebridades
() Sempre ( ) Asvezes ( ) Nunca

4.4 Com que frequéncia vocé Ié: Revistas sobre educacdo e estudos
() Sempre ( ) Asvezes ( ) Nunca

5 - EXPERIENCIA NA SESSAO APRENDIZAGEM COOPERATIVA
5.1 Vocé teve dificuldades com os recursos utilizados no curso?
() Com as formas de atendimento de professor?

() Com o ambiente virtual?

() Com o acesso a Internet?

() Com os materiais de apoio?

() Para acessar a biblioteca?

5.2Vocé subestimou o esforco necessario para fazer o curso? ?
() Pela necessidade de dedicar muito tempo?

() Peladificuldade de assimilar o assunto e fazer as tarefas?

( ) Jasaberia o que iria encontrar

5.3 Diga com suas proprias palavras qual e a sua maior dificuldade nesse curso
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