XVI CONGRESSO INTERNACIONAL
GALEGO-PORTUGUES DE PSICOPEDAGOGIA

ATAS Associagao Cientifica Internacional de Psicopedagogia (ACIP)
Universidade da Corunha, Universidade do Minho

Inovacao e criatividade na constru¢do de aprendizagens colaborativas em

ambientes virtuais

Collaborative learning in virtual environments built through innovation and

creativity

Raquel Barros Pinto (https://orcid.org/0000-0001-9878-252X)*, Lia Oliveira
(https://orcid.org/0000-0002-9939-7612)**

*Politécnico de Leiria, **Universidade do Minho, CIEd-Centro de Investigacdo em Educacao

Este trabalho ¢ financiado pelo CIEd - Centro de Investigagdo em Educagao, Instituto de
Educacao, Universidade do Minho, projetos UIDB/01661/2020 e UIDP/01661/2020, através
de fundos nacionais da FCT/MCTES-PT.

Autor de contacto: Lia Oliveira, lia@ie.uminho.pt

3024



Pinto, Oliveira

Resumo

A segunda década do século XXI conheceu, com a pandemia da COVID-19, desafios colocados
ao nivel de todas as esferas da sociedade. Saude, economia, cultura, educagio e todos os outros
setores viram necessidade de se reconfigurar. A inovagdo, a criatividade e a tecnologia
conheceram, neste tempo de incerteza, um lugar de particular destaque. Com a liberdade de
mobilidade colocada em causa, a humanidade viu necessidade de transformar os espagos, até
entdo privados, em espacos de dominio publico, através do recurso a plataformas de
comunicacdo suportadas pela Internet. Assim, vimos os quartos, as salas e as cozinhas
transformados em extensdes, de escritorios, de salas de aula, de salas de reunido, de
consultérios. A uma inicial estranheza sucedeu-se a adaptacdo. Uma adaptacao, que conheceu
tempos e ritmos distintos, mediante a existéncia ou a auséncia de solugdes tecnoldgicas
ajustadas a realidade que viria a instituir-se, por alguns meses. E, precisamente, neste contexto
de adaptacdo e transformacdo que desenvolvemos o nosso trabalho de anélise e reflexdo. No
desenvolvimento do trabalho serdo apresentadas as metodologias de Design, tais como, a
abordagem ao desenvolvimento de projetos, através da exploracdo de conceitos, exercicios de
brainstorming, ferramentas de trabalho colaborativo online e o recurso a formatos do tipo
podcast. Com esta pratica visamos desconstruir as tradicionais metodologias de ensino e
aprendizagem, dando lugar a novas abordagens e experiéncias transformadoras, através da
aplicacdo dos conhecimentos tecnoldgicos, visdo multidisciplinar e adaptagdo das ideias
criativas dos estudantes, em ambientes virtuais.

Palavras-chave: ambientes virtuais, design, criatividade, aprendizagens colaborativas

Abstract

The second decade of the 21st century met, with COVID-19 pandemic, challenges posed at the
level of all spheres of society. Health, economics, culture, education and all other sectors have
seen a need to reconfigure themselves. Innovation, creativity and technology have known, in
this time of uncertainty, a place of prominence. With the freedom of mobility called into
question, humanity saw the need to transform the spaces, until then private, into public domain
spaces, using communication platforms supported by the Internet. So, we saw the rooms, the
rooms and the kitchens transformed into extensions, offices, classrooms, meeting rooms,
doctors' offices and others. To an initial strangeness was followed by adaptation. An adaptation,
which knew different times and rhythms, through the existence or absence of technological
solutions adjusted to the reality that would be instituted, for a few months. It is precisely in this
context of adaptation and transformation that we develop our work of analysis and reflection.
In the development of the work will be presented the design methodologies, such as the
approach to project development, through the exploration of concepts, brainstorming exercises,
online collaborative work tools and the use of podcast formats. With this practice we aim to
deconstruct the traditional teaching and learning methodologies, giving rise to new approaches
and transformative experiences, through the application of technological knowledge,
multidisciplinary vision and adaptation of students' creative ideas, in virtual environments.

Keywords: virtual environments, design, creativity, collaborative learning
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Nas dltimas décadas, autores como Munari (1968), Papert (1997), Castells (2002),
Paraskeva e Oliveira (2008), partilharam inquietacdes sobre a questdo da aceleracdo das
tecnologias e a necessidade de transformagado ao nivel das praticas sociais, nomeadamente, ao
nivel da restruturacdo/adaptacio dos modelos existentes nas instituicdes. Aqui, referimo-nos a
instituicdes, enquanto espagos de aprendizagem formal e informal, designadamente, escolas,
museus, galerias e oficinas. Importa agora salientar que o tempo, 0 espacgo e 0s agentes, que se
conjugam no tecido social atual, deixaram hd muito de se ajustar aos modelos impostos na
Modernidade. As tecnologias, na configuracdo dos diferentes dispositivos, colocam desafios,
potenciam espacos de construgdo e partilha de saberes, num registo de velocidade quase
instantaneo e a escala mundial (Chomsky e Dieterich, 1999). As redes constituem-se, na
atualidade, como espacgos abertos que colocam os agentes sociais em permanente ligacdo,
sendo, por isso, necessario rever e ajustar os paradigmas até aqui vigentes. Assim, compete
serem questionados temas, tais como, a formatacao, a cOpia, a representacio € a memorizacgao,
enquanto formas de fazer escolar e ndao como estratégia de produgdo, promog¢ao, construg¢ao e
partilha de conhecimento. Questionar, no sentido de abrir zonas de debate, face aos desafios,
recursos/estruturas e dispositivos tecnoldgicos atuais (Pinto, Pierroux, Zagalo e Oliveira, 2015).
Por exemplo, consideremos o desenho que enquanto disciplina foi, além de outras, objeto de
uma categoria designada por desenho de representacdo. Pensemos, por isso, qual o seu sentido
na atualidade, uma vez que Munari (2020 [1968]) fazia referéncia a questdo da pesquisa € a
investigacdo visual, como sistema alternativo de exploragdo e aprendizagem da imagem. Ou
seja, se no final dos anos de mil novecentos e sessenta, Munari, perante as tecnologias entao
disponiveis, ja questionava o objetivo de um ensino do desenho sustentado com base na
observacdo e reproducao das formas, onde, para se chegar a um dominio da técnica do gesto,
forma mecanica de um registo de observacdo, propunha, ja nessa altura, a possibilidade de
colocar os sujeitos/estudantes em relacdo com o assunto através do recurso ao registo
fotografico. Significa isto equacionar, ndo s6 os espacgos reservados as aprendizagens, 0S
dispositivos, enquanto recursos fundamentais na constru¢ao de novos paradigmas de ensino e
aprendizagem, como ainda, pensar qual o papel reservado aos atores sociais, que se movem
nestes territorios. Com Munari, designadamente, no seu posicionamento face as préticas do
ensino e da aprendizagem do desenho, convocamos nao s6 a aten¢ao do nosso olhar para as
formas primarias de aprendizagem do desenho mas, sobretudo, para a sensibilidade de Munari
relativamente a integracdo da tecnologia como elemento potenciador de novas abordagens,
designadamente, através da questdao experimental. Aqui, desmonta-se, de forma subtil a questao

do erro. O erro, como paradigma fundamental no processo de aprendizagem, uma aprendizagem
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com base no percurso e ndo no fim, em si mesmo. Um erro, que nao €é mais classificado como
elemento mau ou insatisfatério mas, sim, encarado como peca fundamental na estrutura
experimental. Uma vez encarando o erro desta forma, desconstréi-se a figura marginal, do
“mau” aluno/estudante, uma vez que se abrem portas a motivagdo, ao invés de construir
barreiras a aprendizagem. Sem medo de errar, o estudante pode fazer o seu percurso, num modo
exploratério, através da conjugacdo de dindmicas individuais e colaborativas, que respeitam a
sua subjetividade e o seu ritmo de aprendizagem. O professor, por seu turno, abandona o
estatuto de “figura sagrada”, ao nivel do total dominio do conhecimento e coloca o seu saber,
numa acdo mediadora e facilitadora, ao servico do processo de aprendizagem dos estudantes.
Desconstruindo, neste novo cendrio, a imagem de um ensino enraizado em formas cristalizadas,
paralisadas no tempo e congeladas em curriculos estanques, passando agora a assumir um papel
de vitalidade, de interagdo conjugada entre pensamento critico, abordagens inovadoras e
abandono de modelos resultantes de uma tradi¢ao fundida nos valores da sociedade industrial.
Inovacao e adaptacao

Como inicialmente foi exposto, a experiéncia aqui apresentada, resultou de um conjunto
de circunstincias que se conjugaram, no tempo € no espago particulares, ou seja, o cendrio da
pandemia da COVID-19. No caso especifico desta unidade curricular, que teve inicio no
segundo confinamento vivido em Portugal, ou seja, numa altura que coincidiu com o inicio do
segundo semestre, do ano letivo 2020/21, a adaptacdo decorreu num cenario de ambientacao
moderada, uma vez que seria a segunda exposi¢do de toda a comunidade académica e da
sociedade, em geral, a um conjunto de regras ditadas pelo Plano de Contingéncia, aplicado no
primeiro confinamento, que havia decorrido, respetivamente, no decurso do segundo semestre
do ano letivo anterior. Sucede, que se o projeto escola/academia hd muito “gritava” por
alteracdes estruturais, neste contexto de crise, foram ainda mais evidentes as fragilidades e a
necessidade de atualizagdo profundas. Sao, contudo, os momentos de crise, que potenciam as
mudancas porque efetivamente ndo existe espaco para contornar a realidade. Felizmente, nas
ultimas décadas, Portugal tem acompanhado o desafio da transi¢ao digital da Europa, projeto
este, que da sua forma embriondria, foi fortemente impulsionado pela recente crise pandémica.
Este conjunto circunstancial, colocou em relagdo os diferentes atores sociais, em dinamicas
exigentes, devido a constrangimentos de ordem diversa. No entanto, foram detetadas lacunas
a varios niveis, uma vez que nem todas as familias, estavam preparadas
financeiramente/estruturalmente, para responder aos desafios emergentes. As proprias
institui¢des, mais robustas do ponto de vista financeiro, isto comparativamente a maioria das

familias, viram ser necessario uma reformulacao ao nivel das suas prioridades, tanto em termos
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de gestdo de recursos humanos, como de equipamentos e acesso a Internet. Recuperemos agora
o tema da unidade curricular de Acessibilidade e Usabilidade na Web, objeto de reflexdo neste
trabalho em concreto. Neste microssistema, percebemos, ao longo da relacao pedagdgica, que
muito havia a fazer. Encaramos os constrangimentos gerais, tais como a falta de liga¢do
permanente a rede, com a plasticidade mental de compreender que o quadro vivido era um
quadro de excecdo, exigindo do ponto de vista das priticas um constante redesenhar de
estratégias de adaptacdo. Por parte de todos os atores envolvidos verificamos oscilacdes entre
entusiasmo, angustia e superacio. No entanto, a ado¢do de dindmicas de trabalho colaborativo,
tornaram evidente o potencial criativo de cada um dos elementos envolvidos. Assim, além do
cumprimento do programa, da aprendizagem dos contetidos, o foco residiu essencialmente na
resiliéncia, na aprendizagem partilhada, no trabalho auténomo, no trabalho colaborativo, na
partilha e exposi¢do critica do trabalho desenvolvido, no debate e sobretudo na investigacao,
processo no qual foram convocados os diferentes saberes e conhecimentos dos estudantes. O
modelo adotado teve por base o potencial da comunicacdo realizada através dos dispositivos
eletronicos e das plataformas existentes, constituindo-se como aprendizagem transformadora
(Zabalza, 2004; Taylor, 2017), ao invés do antigo sistema reprodutor (Bourdieu e Passeron,
1990). A interacdo entre todos os atores foi fundamental, mas importa ressalvar que os
resultados alcangados foram possiveis gragas a existéncia de minimos, colocados ao nivel das
condigdes gerais, tais como, os espacos fisicos reservados ao lar de cada um, os equipamentos
ai disponiveis, a ligagdo a rede e o acesso a softwares. O fator humano nas suas vertentes,
pessoal, social, cultural e académica, foram aqui determinantes porque, apesar do aparato
tecnoldgico, sem a esséncia humana, pouco ou nada teria sido alcan¢ado. Importa entao refletir
que, num espaco € num tempo de grandes constrangimentos, se deram transformacoes
particulares/fundamentais, que abriram espago a aplicacdo efetiva do “Processo de Bolonha”,
segundo o qual, de acordo com Guedes, Lourenco, Filipe, Almeida e Moreira (2007), a cada
instancia do modelo de projeto devem ser ponderados em avaliagdo, o percurso, 0 processo € 0
produto final. Pode parecer desfasada no tempo esta referéncia a Bolonha, mas em termos de
cendrio efetivo, foi neste contexto especifico que muitas dimensdes ai estabelecidas foram
efetivamente colocadas em pratica. Uma vez implementado o Processo de Bolonha, vimos, na
implementagdo de obrigatoriedade do ensino a distancia, como na prética o apontador mudou
de direcdo. Ou seja, fora do ecossistema da tradicional sala de aula ou laboratério, a figura do
professor, passa a ocupar o mesmo espaco virtual. De forma simbdlica, este deixa a sua
georreferéncia relativa ao contexto fisico da sala de aula, colocando-se a sua voz em unissono

com a dos estudantes. Tendo-se assistido, neste contexto, a discussao da questao de modelos de
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ensino dindmico, considerando além das caracteristicas particulares de uma comunidade
estudantil cada vez mais diversificada, entre outros, a nivel etario, social e cultural (Esteves,
2008), ainda, a nova circunstancia de aulas online.
Construcao de aprendizagens colaborativas em ambientes virtuais

Descreveremos aqui o momento inicial de conhecer uma turma através da plataforma
Teams. Um dos aspetos mais curiosos, e certamente o mais fascinante, foi a capacidade de
reinvencao experienciada pelos diferentes atores envolvidos. Colocar em relagdo com o outro
e com os outros, em ambientes virtuais, ndo € nada de novo. As geracdes atuais recorrem a
multiplas redes sociais onde atuam, tanto a titulo individual como coletivo. A oferta de
plataformas e aplicacdes constitui-se como meio de comunicagdo de dultima geragdo.
Campanhas politicas, movimentos sociais, movimentos artisticos, formas de debate e formas
de denuncia, tudo é tratado/vivido/partilhado nas redes sociais (Velasquez e LaRose, 2014). A
manifestacdo e a responsabilidade associada ao discurso nas redes é, no entanto, alvo de
atencdo, pois € um recurso utilizado tanto nas abordagens construtivas, nos valores de equidade
e justica, como € associada a discursos caracterizados por valores extremistas e radicais, face a
questdes de género, movimentos migratorios, poder, manipulacdo, entre tantos outros temas
cujo teor € objeto de significativa relevancia (Bishop, 2006; Stornaiuolo e Thomas, 2017;
Hanckel, Robards, Vivienne, Byron e Churchill, 2019). O desafio coloca-se entdo ao nivel da
relacdo, da dinamica de aula, que agora se vé€ configurada no espaco de um monitor (Bielaczyc,
2006). Na realidade esta foi a primeira impressdo, que rapidamente perdeu visibilidade, uma
vez que a pratica se fazia conjugar efetivamente através de uma interface fisica, mas implicava
muito mais. O envolvimento decorreu de um conjunto de eventos e pressupostos que
constituiram a estrutura basilar das préticas adotadas. Estas, combinaram momentos de role
play, onde os estudantes desempenharam o papel de professor, fazendo investigacdo,
apresentando conteudos e convidando os seus pares para a interacdo de anélise critica, quer
sobre os artigos analisados, quer projetos desenvolvidos. A unidade curricular foi assumida na
sua vertente laboratorial e viveu da dindmica instituida por cada grupo de trabalho, cujo foco
de acdo e intervenc¢do se constituiu a partir de uma andlise inicial sobre os contetidos, recursos
e ferramentas disponibilizados no site wusabilidade.gov.pt. Ao vestir o papel de
professor/investigador a responsabilidade passou a ser partilhada entre os estudantes e
professor. Cada sessdo seguiu detalhadamente um plano de acdo, individual e coletivo, onde
aos momentos de motivagdo para acdo e consequente desenvolvimento e partilha sobre a
matéria em analise/discussdo, decorria um momento de feedback por parte de todos os

elementos participantes. O desenho da sess@o tinha inicio com a apresentacdo, andlise e
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discussdo de um corpo tedrico, desenvolvido a partir dos trabalhos de investigagdo na drea. Este
momento partia da leitura partilhada entre todos, que a convite dos seus pares conduzia o
momento. A cada sess@o online foi reservado um espaco de trabalho offline. Nesse espago, os
elementos de cada grupo tracavam objetivos, distribuiam tarefas e posteriormente apresentavam
os resultados. Os resultados eram alvo de interesse dos restantes elementos exteriores ao grupo,
que embora ndo trabalhando diretamente sobre o assunto, precisavam de o dominar, para
melhor desenvolverem o seu proprio projeto. Nesta dimensdo colaborativa visamos
desconstruir as tradicionais metodologias de ensino e aprendizagem, assumindo abordagens e
experiéncias transformadoras (Rogers, 2019), recorrendo, por isso, a aplicacdio dos
conhecimentos tecnoldgicos, numa visdo multidisciplinar e interdisciplinar, onde as ideias
criativas dos estudantes, conheceram corpo em ambientes virtuais. A disrup¢do constituiu-se,
também, ao nivel do elemento/objeto, que seria alvo de avaliagdo. Significa que foi apresentada
uma modalidade de projeto aberto para a concretizacao do objeto final, enquanto evidéncia das
aprendizagens, dos conhecimentos dos objetivos a atingir na unidade curricular.
Criatividade

Durante muito tempo a criatividade esteve intimamente ligada a concegdes artisticas,
existindo, nesse meio especifico, uma espécie mistica/secretismo associada a figura do artista
enquanto autor/criador (Munari, 1987: 20). O conceito de “aura do autor” foi perdendo a sua
preponderancia e em contraposicdo emerge o conceito de criatividade. A amplitude da
criatividade caracteriza-se, por um lado, pela questdo da expansdo a um universo de dominios
mais lato, abandonando assim, a questdo de “ser criativo” enquanto sujeito iluminado no
dominio das artes. Por outro lado, em si mesmo, o conceito desperta posicionamentos distintos
ao nivel das abordagens das teorias idealistas e das teorias de agdo (Sawyer, 2012). Assim, tal
como nos expoe Scott, Leritz e Mumford (2004), serdo poucos os atributos relativos a
performance humana que tenham tanto impacto no nosso quotidiano como a dimensdo da
criatividade. Segundo os autores, o espetro da criatividade toca tanto os polos das artes como
os polos das ciéncias, dando-lhes novos destinos e configuracdes, tendo o seu impacto direto
em termos do desenvolvimento das instituicdes, nas atividades empresariais e
consequentemente no crescimento econdmico. Segundo o modelo apresentado por Sawyer
(2012: 88), o processo criativo tem por base oito fases, que decorrem num processo nio linear.
Sao estas, a fase relativa ao processo de questionar, reservada ao momento de
formulagdo/encontro de um problema, a partir do qual € colocada a questdo por forma a seguir
um processo criativo na procura de resolugdo. O processo enunciado por Sawyer (2012)

contempla também a fase de aprendizagem. Aqui, residem as praticas, que combinam o ato de
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aprender, de apreender até ao ponto de dominio. Além destas fases € ainda considerada, a fase
do ver. Neste ponto, importa salientar a questdo da aprendizagem sobre o ato de ver como
mecanismo de interven¢do sobre o que € externo ao problema, mas que pode servir a sua
resolugdo. Ou seja, contemplar no processo criativo inputs oriundos, por exemplo, do meio
ambiente, quer seja a nivel das formas, das relagdes ou até das dinamicas af existentes. O autor
considera ainda o momento de maturacdo, como fase onde os sujeitos se relacionam com a
bagagem adquirida, em termos de informacdes, dando tempo e espaco para que esta se
estabeleca no processamento de cddigos, imagens, esquemas. No seu modelo sdo ainda
consideradas as fases onde sdo geradas as ideias, a fase onde as ideias sdo combinadas de
diferentes formas, a fase onde o processo de selecdo ocorre e a fase que dd corpo a ideia.
Apresentaremos, neste contexto de reflexao intitulado Inovagdo e Criatividade na construgdo
de aprendizagens colaborativas em ambientes virtuais, 0 processo criativo inerente ao desenho
do projeto, onde as questdes da acessibilidade e usabilidade foram abordadas e apresentadas no
formato de um podcast. Este, € um exemplo entre outros, de um trabalho colaborativo (Sawyer
e DeZutter, 2009) que teve materializag@o, no periodo pandémico. Um dos aspetos primeiros a
salientar no desenvolvimento deste trabalho, foi o formato menos convencional de explorar,
aprender e partilhar os conhecimentos relativos as questdes da acessibilidade e usabilidade na
web. O grupo constituido por quatro jovens estudantes, dois do sexo feminino e dois do sexo
masculino, tracaram como missao primeira a investigacao sobre as questdes da usabilidade e
da acessibilidade, conduzida a partir da documentacdo AMA (2016). Depois da primeira andlise
e da fase de investigacdo, foi redigido um documento com as questdes a considerar no
desenvolvimento de trabalho. Sucedendo-se o trabalho de elaborac¢do do plano de agdo, com

datas e objetivos a cumprir.
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Figura 1

Imagem do genérico

Que raio de palavra é esta? Corresponde ndo so a estranheza experienciada pelos elementos
deste grupo, mas de todos os estudantes, que frequentaram a unidade curricular pela primeira
vez (Figura 1). O grupo recorreu a plataforma de trabalho colaborativo Miro e ainda ao Teams,
ao Zoom e ao WhatsApp. Na figura 2, apresenta-se o plano geral, designado por Design Sprint,
onde o trabalho desenvolvido pelos estudantes era seguido por todos os elementos em tempo
real e sempre disponivel para atualizacdo e consulta. Esta plataforma partilhada com a docente
permitia um acompanhamento das atividades desenvolvidas, com feedback adequado. No
trajeto de investigacdo em torno da documentacdo patente em AMA (2016), foram recolhidos
dados e informagdes, que permitiram elaborar o conjunto de questdes subjacentes ao trabalho
a desenvolver. O grupo encetou discussdo de ideias sobre o tragado a realizar até chegarem ao
objeto final. Ficou entdo estabelecido, que além do podcast em torno das tematicas da
acessibilidade e usabilidade, iriam debrugar a sua anélise sobre site do Instituto Politécnico de

Leiria (2021).
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Figura 2
Design sprint relativo ao projeto
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A este momento sucedeu-se o exercicio de brainstorming (Coskun e Gog¢men, 2019) foi
dinamizado num tempo de muitos constrangimentos mas com dinadmicas de acdo pautadas pelo
ambiente de constru¢do, partilha e descontracdo, momentos de tentativa e erro, momentos de
experimentacdo, momentos de teste € momentos de validacao, conforme a figura 3 (Tomitsch
et al., 2018; Cartel, Boxenbaum, Aggeri, 2019). Como estratégia e de acordo com o cenério de
quarentena, o grupo, dividido em cada uma das suas habitagdes, assumiu gravar os episddios
do podcast no Zoom. Ao longo do processo de realizacdo e edi¢do dos primeiros episédios, nos
momentos de reunido e reflexdo, os elementos do grupo entenderam ser necessario criar um
genérico inicial capaz de caracterizar o projeto, conferindo-lhe identidade visual e fazer o seu
devido enquadramento relativamente ao publico-alvo. Esse elemento, tal como os guides, foi
sofrendo melhorias a medida que a experiéncia e o0 dominio foi aumentando. Como conclusao,
os estudantes salientaram a importancia do trabalho colaborativo e boa comunica¢do, como
estratégia vital no funcionamento e na organica das dindmicas de trabalho implementadas. Estes

estudantes destacaram ainda, o gosto e 0 gozo no processo, como forma de trabalhar.
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Figura 3

Dindmica play & fun assumida pelos estudantes

Notas conclusivas
Procuramos neste trabalho olhar e partilhar o potencial gerado nas praticas de ensino e
aprendizagem realizadas em ambientes virtuais. Neste cendrio, observamos o potencial das
aprendizagens colaborativas (Flood, Neff e Abrahamson, 2015) e salientamos a forma
manifesta como os estudantes se sentiram envolvidos na metodologia adotada. Com base nas
experiéncias transformadoras (Rogers, 2019), percebemos a importancia da boa articulagdao
entre estratégias implementadas, a boa comunicagdo, o espirito critico, o sentido de partilha e
o envolvimento dos diversos conhecimentos tecnoldgicos dos estudantes, no processo de
adaptacdo a ideias criativas, como possibilidade de materializagdo ao nivel das aprendizagens
especificas da unidade curricular.
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