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RESUMO

O objetivo deste artigo € discutir sobre o uso de um recurso da
web 2.0, o Dipity® - uma plataforma online que permite criar
linha do tempo e compartilhd-la com o mundo - no contexto de
uma coreografia diddtica de uma disciplina de Introducdo a
Educacdo a distancia ofertada no Curso de Pés-Graduagdo em
Educacdo Matemdtica e Tecnoldégica no ambiente Moodle,
levando em conta os novos desafios mididticos e colaborativos na
pritica do professor online. Para tal empreendimento iremos
analisar as atividades realizadas no Dipity® durante curso de
Introducdo & Educacdo a distncia contextualizando os conceitos
de Coreografias Diddticas na perspectiva do Desenho Didético no
processo de ensino e aprendizagem online da web 2.0 [1].
Consideramos que o uso da interface Dipity®, aliada a0 Ambiente
Virtual de Aprendizagem Moodle, confirma a potencialidade das
ferramentas da Web 2.0 para uma coreografia diddtica interativa,
colaborativa e significativa para os aprendentes. A relevincia
deste artigo se estrutura na ampliacio de possibilidades
pedagdgicas significativas com recursos da Web 2.0 na educagio,
no sentido de atender as demandas de uma sociedade cada vez
mais informada e exigente, no contexto do uso das tecnologias de
informacdo e comunicagdo; e também favorece o desenvolvimento
de pesquisas sobre a qualidade da Educacio a distancia no pais.
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1. INTRODUCAO

Por causa de diversos fatores, o século XXI tem passado por
transformagdes avassaladoras em um espago de tempo tdo curto,
nunca outrora visto. Ainda que ndo seja o unico fator, as
Tecnologias de Informacdo e Comunicacdio - TIC - tem
contribuido para acelerar essas mudangas de maneira catalisadora.
Na educagdo, as Tecnologias de Informacdo e Comunicacio
podem auxiliar no processo de ensino aprendizagem, sobretudo a
partir do desenvolvimento de ambientes virtuais que favorecam a
construcdo colaborativa do saber.

Atentando para o atual contexto educacional percebemos
necessidades emergentes de apropriacdo e atualizagdo dos
docentes na forma como planejam e realizam suas aulas a fim de
atender as demandas de uma sociedade cada vez mais informada e
exigente numa época em que o discurso conduz ao
desenvolvimento de valores humanos e profissionais [2]. E mais
especificamente, no ambito da educagdo online, os recursos que a
Web 2.0 favorece podem ampliar significativamente as
possibilidades de interatividade e colabora¢do nos processos de
ensino e aprendizagem. Ou seja, a Web 2.0 como a segunda
geracdo da Web, com seus recursos online disponiveis, permite
processos colaborativos aumentados de aprendizagem.

Neste sentido, surge a necessidade de se estabelecer,
continuamente, uma relacdo dialdgica entre as ideias e as
necessidades dos professores e alunos em sala de aula com as
novas possibilidades de constru¢do do conhecimento oferecidas
pelos ambientes virtuais de aprendizagem. Sem se esquecer de
considerar que a mudancga na pratica docente se dd, sobretudo, a
partir de uma apropriagdo das possibilidades pedagdgicas e
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também  técnicas dos  recursos  diddtico-tecnoldgicos
contextualizados e adequados as realidades dos alunos e da
instituigdo.

Para compreender a pratica docente na Educacdo a distdncia no
contexto da Web 2.0 utilizaremos, neste artigo, o conceito de
Desenho diddtico como "arquitetura que envolve o planejamento,
a producdo e a operatividade de contetidos e de situagdes de
aprendizagem, que estruturam processos de construgdo do
conhecimento na sala de aula online" [7]. Além disso,
consideraremos que as atividades propostas pelo professor, neste
desenho sdo coreografias diddticas que expressam as agdes
visiveis e invisiveis dos professores e alunos no processo de
ensino e aprendizagem online [11][6]. Neste caso, os recursos
utilizados neste processo sdo os instrumentos de viabilizagdo das
préaticas docentes e discentes no processo de construgdo de
conhecimentos.

Dessa forma, o objetivo desse artigo € apresentar uma experiéncia
inovadora em Educacdo a distdncia, no ambiente Moodle
(http://www.gente.eti.br/moodle), durante o curso de Introducio a
Educacdo a distancia, com alunos do Mestrado em Educacgdo
Matemdtica e Tecnoldgica  utilizando o  Dipity®
(http://www.dipity.com), uma plataforma da Web 2.0 de
convergéncia mididtica que permite a criagdo e publicacdo
colaborativa de linha do tempo.

2. EDUCACAO A DISTANCIA E
EDUCACAO ONLINE

A discussdo sobre Educagdo a distdncia vem se tornando
necessdria, para quem estd refletindo sobre os enfrentamentos da
educacgdo na sociedade atual. Nestes ultimos anos, sdo indimeros
os cursos que tém surgido nessa modalidade, desde os mais
informais até os cursos de graduagéo e pés-graduacio.

O termo ‘“educac@o online”, no Brasil, surge como forma de
expressar que o significado construido historicamente para a
“educacdo a distncia” - modelo de comunicagio de massa e
transmissdo de informagdes - tem limitado o wuso das
potencialidades do ciberespago. Todavia, diferentemente da visdo
simplicista de que seja apenas uma evolugdo ou ressignificacio
das convencionais praticas de educacdo a distancia, [8] considera
a educagdo online como um evento da cibercultura.

No entanto, para [4], a educag@o online, na verdade, ¢ um modelo
de Educagdo a distancia que tem por base as redes digitais,
podendo ser desenvolvido via satélite ou através da Internet. Para
ele, esse € o modelo que mais cresce no Brasil e se torna muito
interessante devido a possibilidade de desenvolvimento de
aprendizagens ativas e compartilhadas a partir de estratégias
dinamicas e atividades colaborativas.

Para nés, o certo é que, na medida em que os contextos online,
dos ambientes virtuais de ensino e aprendizagem estdo sendo
incorporadas a EAD, novas competéncias passam a surgir. A
nova onda de demanda requer desenvolvimento de competéncias
de interacdo sincrona a assincrona e coprodugdo que diferem
daquelas desenvolvidas pelos docentes presenciais e até entdo a
distancia também. A educacdo a distancia, atualmente, exige o
desenvolvimento de uma coreografia especifica em que aprender a
aprender de maneira colaborativa em rede é mais importante do
que aprender a aprender sozinho, por conta prdpria. Assim, a
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Educagdo a distancia vem se ampliando e novas formas de
interac@o tornam-se possiveis nessa modalidade.

Neste sentido, ¢é necessdrio integrar recursos dinamicos,
interativos e que permitam atividades colaborativas para uma
construcdo de conhecimentos coletiva e significativa. Os recursos
da Web 2.0, portanto, tornam-se interfaces importantes na
definicdo do desenho didético de um curso e no estabelecimento
de coreografias diddticas que permitam aos estudantes e
professores criarem um clima de parceria e coautoria [1].

3. AS COREOGRAFIAS DIDATICAS E A
MEDIACAO ONLINE

Como foi discutida anteriormente, a Educagdo a distncia vem se
modificando e novas formas de interagdo e colaborac¢do tornam-se
possiveis nessa modalidade. No entanto, ainda é comum encontrar
cursos online cujo desenho consiste de textos lineares,
digitalizados e fechados em si, como recursos pedagdgicos
desprovidos de mecanismos que estimulem a criatividade,
criticidade e criagdo coletiva dos alunos. Sendo assim o professor
deve estar convencido de que os recursos, estratégias, e também a
linguagem que dispord no ambiente online ird contribuir para a
efetivacdo da constru¢do de um conhecimento critico, criativo e
colaborativo.

No sentido de proporcionar a compreensdo do processo educativo
como uma via de mio dupla, onde aprender e ensinar ndo se
separam, [12] apresenta o modelo proposto por [6], denominado
Coreografias Didéticas. Segundo esses autores, a pratica
educativa, realizada por professores e alunos, pode ser comparada
ao mundo do teatro e da danga. O professor marca os passos e
danca juntamente com os alunos.

Conforme a modelagem proposta de [6] as coreografias didaticas
podem ser estruturadas a partir de quatro componentes, a saber:

(i) A antecipag@o é um componente ndo visivel e se refere ao
planejamento do docente. E o momento em que ele reflete e
cogita nas possibilidades do ambiente, os estilos de
aprendizagem dos alunos, e as condi¢cdes do contetdo, tudo
isto com vista a promover uma coreografia de alta qualidade
no sentido de antecipar os resultados de aprendizagem dos
alunos;

(i) A colocagdo em cena como um componente visivel diz
respeito a todas as agdes e esforcos empregados pelo professor
na prdtica da ensinagem, como: a metodologia, a estrutura da
aula, a tutoria, recursos ministrados, a forma de apresentagdo
dos contetdos e as formas de avaliacdo [3].

(iii)) O modelo base de aprendizagem ou roteiro de
aprendizagem € um componente ndo visivel e interior, que
estd relacionado com as operagdes metacognitivas realizada
pelos alunos, diante da colocacéo em cena do professor, a fim
de alcancar a aprendizagem.

(iv) O Produto da aprendizagem é um componente visivel e é
o resultado das operagdes mentais e/ou praticas desenvolvidas
pelos alunos.

A partir desses componentes podemos compreender a coreografia
proposta pelos professores para a aprendizagem de seus alunos.
Para isso, pretendemos verificar a coreografia proposta pelo



professor, com o uso de uma ferramenta da Web 2.0, o Dipity®,
para a construcéo colaborativo do conhecimento dos alunos.

4. WEB 2.0 E O DIPITY® COMO
RECURSO DE CONVERGENCIA

A Web 2.0, é reconhecida como a segunda geracgéio de servigos e
aplicativos da Internet que ndo precisam ser instalados no disco
rigido do computador, mas que permitem maior interagdo e
colaboragdo entre os internautas de forma organica e social. A
idea é que o ambiente online se torne mais dindmico e que os
usudrios colaborem para a organizacdo de contetddo. Essa nova
Internet, cuja natureza efetiva é organica, social e emergente, pode
ser explorada no networking, no uso da inteligéncia coletiva e na
colaboragdo [10]. Neste sentido, a Web 2.0 se apresenta como
uma plataforma em potencial no que tange a se alcancar
aprendizagem com qualidade se usado adequadamente.

Em um post de seu blog, em 2006, “web 2.0 Compact Definition:
trying again”, [5] define a nova geracdo da Internet:

Web 2.0 é a mudanga para uma Internet como plataforma, e o
entendimento das regras para obter o sucesso nesta nova
plataforma. Entre outras a regra mais importante é desenvolver
aplicativos que aproveitem os efeitos de rede para se tornarem
melhores quanto mais sdo usados pelas pessoas, aproveitando a
Inteligéncia Coletiva (2006. Tradug@o nossa).

Entre algumas potencialidades da Web 2.0 estdo: os contetdos
integrados com espacos comunicacionais, a integracdo das midias
e linguagens, os softwares sociais e ambientes online de
aprendizagem e a interatividade online no processo de autoria.

Dentro deste contexto se encaixa o Dipity®, cujas informacdes da
linha do tempo podem ser construidas colaborativamente a partir
de diversos servigos online, todos interligados.

Ao procurar desenvolver um curso online, numa perspectiva de
uma coreografia diddtica que valorize a construgdo colaborativa, o
professor pode agregar recursos da Web 2.0 ao ambiente virtual
numa tentativa de ampliar as possibilidades de interatividade entre
os sujeitos aprendentes.

Nesse sentido, este trabalho, busca apresentar utilizacdo de um
desses recursos (o Dipity®) num curso online realizado em um
Ambiente Virtual Moodle.

O Dipity® ¢ uma plataforma online que permite a organizacdo e
criacdo interativa e significativa de linhas do tempo sobre
qualquer tema. A linha do tempo pode ser construida a partir
noticias, videos, fotos, blogs e outras informacdes que ja estdo na
Web ou que sejam 1d colocadas. O Dipity® ainda permite que o
conteddo seja visualizada em quatro aspectos: Linha do tempo,
Lista de eventos, slides e mapa de localizacdo.

Esta ferramenta da Web 2.0 permite que os alunos trabalhem
colaborativamente na constru¢do de seu projeto da linha do
tempo. Sendo proveitoso para que os alunos facam suas
representagdes conceptuais por meio de diversos servicos online
cronologicamente.
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5. AMETODOLOGIA E CONTEXTO DA
EXPERIENCIA

A experiéncia ora apresentada ocorreu na disciplina Introdugdo a
Educacdo a distdncia, do Programa de Pés-Graduagdo em
Educagdo Matematica e Tecnoldgica, no curso de Mestrado e foi
planejada para 60h. Estavam matriculados 27 alunos entre
regulares e especiais. A disciplina foi realizada na modalidade
semipresencial, com cinco encontros presenciais, correspondendo
as 20h e o restante da carga horaria (40h) a distancia, no ambiente
virtual de aprendizagem Moodle.

O desenho didatico foi planejado pensando em privilegiar a
fundamentacdo tedrica para Educacdo a distancia, ji que a
disciplina € de introdugdo e ja havia outra disciplina que enfocava
mais a pratica. Mesmo assim, apds as discussdes tedricas foram
realizadas atividades praticas, no sentido de proporcionar mais
sentido para a discussdo tedrica. A antecipagdo da coreografia a
ser realizada por professores e aprendizes na disciplina considerou
essencial a participacdo colaborativa entre os sujeitos, através de
interfaces disponiveis no ambiente virtual do Moodle e também
de outras interfaces disponiveis na Web, especificamente
interfaces da web 2.0, neste caso, o Dipity®.

Dentre os 16 ciclos semanais, um deles foi sobre o conceito de
EAD, que apdés uma discussdo bastante interativa, no férum, a
atividade seguinte consistia em construir uma linha do tempo da
educagio a distancia na interface Dipity®
(http://www.dipity.com/ead_edumatec). Para esta atividade, além
da professora (autora deste artigo), dois alunos (professores
autores deste artigo) também contribuiram para o esclarecimento
de didvidas da turma, criacdo de conta de usudrio na plataforma e
0 apoio a construgdo da linha do tempo.

O objetivo era de que os alunos pudessem, ao construir uma linha
do tempo sobre a histéria da Educac@o a distancia, compreender o
processo evolutivo de sua construgdo histdrica, ndo somente no
Brasil, como também no mundo.

Essa atividade ocorreu em uma aula presencial, para que os alunos
adquirissem dominio técnico da ferramenta (Dipity®) e uma
semana a distancia, quando os alunos iam inserindo notas, videos,
links, etc., sobre a Educacéio a distancia, obedecendo a linha do
tempo. Essa possibilidade de agregar informacdes de diversas
midias caracteriza a convergéncia mididtica que a ferramenta
possibilita.

Em cada inser¢@o na linha, os demais alunos poderiam visualizar,

comentar, ampliar e, inclusive modificar as notas uns dos outros,
desenvolvendo o que chamamos de ‘aprendizagem colaborativa’,
visto que a constru¢do das informagdes era feita de forma
colaborativa e coletiva.

Apds essa construcdo, todo o material ficou disponivel ndo apenas
para a turma como para a rede, mostrando o potencial de instigar a
inteligéncia coletiva que a rede possui. Além disso, esse exercicio
de construcdo colaborativa contribuiu também para as demais
atividades da disciplina, pois surgiram intera¢des desde o conceito
da Educagdo a distdncia até a sua regulamentacio e
caracterfsticas.



6. ANALISE DAS ATIVIDADES NO
DIPITY® DURANTE O CURSO DE
INTRODUCAO A EDUCACAO A
DISTANCIA

O Dipity® foi utilizado para desenvolver uma atividade
colaborativa acerca do histérico da EAD. O objetivo foi de
estabelecer uma linha do tempo do desenvolvimento da EAD no
Brasil e no mundo, com énfase na sua origem, marcos histéricos,
instituicdes pioneiras entre outros fatos marcantes, constituindo
um ambiente virtual, colaborativo e dindmico, tornando a
compreensdo do desenvolvimento da EAD mais intuitivo e
detalhado.

O ambiente da linha do tempo foi alimentado com videos, textos,
imagens e links, como se propde a platatorma. Todos os alunos
contribuiram de forma sincrona e assincrona na construcio de
uma mesma linha do tempo, superando dificuldades técnicas a
partir da atuag@o dos dois alunos que se tornaram tutores virtuais
de apoio as atividades no ambiente. Foi criado um Férum no
ambiente do Moodle, para esclarecimento de ddvidas e
socializagdo das aprendizagens na ferramenta. O resultado foi um
envolvimento muito maior do que o relacionado as didvidas
técnicas, mas a medida que os esclarecimentos eram feitos, os
alunos desenvolviam légicas e raciocinios articulados com a
proposta inicial, facilitado pela estrutura técnica e intuitiva da
ferramenta.

Neste sentido, percebe-se a caracteristica de aprendizagem
colaborativa que a literatura cita acerca das atividades nos cursos
[7][4]. Também se reconhece a capacidade dos recursos da Web
2.0 de gerar produtos de forma colaborativa e publicizada.
Observamos, ainda, a possibilidade de agregar diversos outros
recursos da Web 2.0, como videos, imagens, textos, dudios, blogs,
entre outros.

7. DISCUSSAO

Durante a constru¢do da linha do tempo sobre o Histérico da
EAD, percebeu-se o intenso uso de tecnologias disponiveis na
internet de modo convergente e colaborativo, incentivado pela
acdo da professora, a partir do desenho didatico proposto para a
coreografia da atividade.

Surgiram sugestdes de uso do Dipity® no sentido de tornar
algumas atividades mais interativas, dindmicas e de modo
inovador nas dreas de Histéria e Geografia, criar portfélios do
percurso das aprendizagens dos participantes, além de manter uma
memoria digital continua, com a possibilidade de retroalimentagio
e atualizacdo constantes.

Para os alunos ficou evidente o poder mididtico da Web 2.0 no
contexto do trabalho com convergéncia de midias. Foi verificado
como potencialidade da plataforma do Dipity® a possibilidade de
integrar contetidos com espagos comunicacionais como twitter®,
facebook®, youtube® e outros recursos de redes sociais, além de
poder integrar midias de diversos sites. Ademais, verificamos que
ao superar as dificuldades técnicas, vdrios alunos se tornaram
autores de suas préprias linhas do tempo e coautores na linha do
tempo proposta inicialmente. A colaboracdo emergiu, como
sequéncia das atividades propostas.
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Podemos afirmar que a coreografia diddtica proposta pela
professora, proporcionou a ampliagcdo do potencial do grupo e dos
recursos disponiveis, ao definir suas estratégias de acgdo
utilizando-se da linguagem mididtica, aplicada ao objetivo de
permitir aos participantes a construgdo colaborativa do
entendimento sobre a EAD, numa perspectiva histdrica, a partir
das pequenas por¢des de linha do tempo, constituintes da linha do
tempo final.

Finalmente, o processo educativo evidenciou situagcdes de
educagdo online colaborativas e de autorias, no momento em que
os participantes puderam interagir, esclarecer dividas e produzir,
de modo virtual, com autonomia constituida na interagdo com os
demais participantes e na apropriagdo dos recursos tecnoldgicos
disponiveis.

Dessa forma, podemos concluir que o uso da interface Dipity®
aliada ao Ambiente Virtual de Aprendizagem Moodle, confirma a
potencialidade das ferramentas da Web 2.0 para uma coreografia

diddtica interativa, colaborativa e significativa para o0s
aprendentes.
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