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Abstract

The new technological and collaborative resources that everyone is exposed daily have
shown great potential for inclusion, sociability, information sharing, and knowledge
construction. Any group today collaborates through popular tools like WhatsApp, Zoom,
Google Drive, and Social Media. If many advances have occurred from a technological
standpoint, challenges and opportunities are still perceived in the application of this
evolution in Education, especially in Computer-Supported Collaborative Learning
(CSCL). It is known that an individual learns more and better when he is in a welcoming,
representative, and collaborative environment. Therefore, collaborative learning is
expected to yield good social and academic results. However, CSCL initiatives are known
to be unsuccessful. Much of this failure is associated with a lack of planning of the
collaboration strategies needed to accomplish the task. This is the time to move forward
in the era of Education 4.0 as professionals and an educational research community,
more specifically in CSCL. This course discusses the principles of CSCL and the
innovation strategies employed in Education 4.0.

Resumo

Os novos recursos tecnologicos e colaborativos a que cada individuo é exposto
diariamente tém apresentado grande potencial para inclusdo, sociabilidade,
compartilhamento de informag¢do e constru¢do de saberes. Qualquer grupo hoje
colabora por meio de ferramentas populares como WhatsApp, Zoom, Google Drive, e
Midias Sociais. Se muitos avangos ocorreram do ponto de vista tecnologico, ainda se
percebem desafios e oportunidades para aplicar essa evolu¢do na Educagdo,
especialmente na Aprendizagem Colaborativa mediada por Computador (CSCL -
Computer Supported Collaborative Learning). Sabe-se que um individuo aprende mais
e melhor quando se encontra em um ambiente acolhedor, de representatividade e
colaboratividade. Logo, espera-se que a aprendizagem colaborativa renda bons
resultados sociais e académicos. No entanto, sdo conhecidas iniciativas de aprendizagem
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colaborativa mediada por computador (CSCL) que ndo apresentaram sucesso. Muito
desse fracasso estd associado a falta de planejamento das estratégias de colaborag¢do
necessarias para o cumprimento de uma tarefa. Este é o momento para avangarmos na
era da Educacgdo 4.0 enquanto profissionais e comunidade de pesquisa em educagdo,
mais especificamente em CSCL. Este capitulo discute os principios de CSCL, o
planejamento da colaboragdo voltado ao ensino e as estratégias de inovagdo empregadas
na Educacdo 4.0.

1.1. Introducao

A Aprendizagem Colaborativa tem sido defendida por educadores e constitui-se de um
conjunto de métodos e técnicas de aprendizagem em grupo, no qual a responsabilidade
pela aprendizagem de cada individuo ¢ compartilhada com os demais membros do grupo.
Esta pratica de interagdo social, juntamente com a participacao ativa, fortalece o processo
educacional e promove o conhecimento coletivo. Dessa forma, percebe-se que a
colaboragdo tem um papel importante na constru¢ao do conhecimento.

A evolugdo do vinculo entre educagdo e tecnologia tem ampliado as
possibilidades de proporcionar ambientes educacionais colaborativos. Comunidades
virtuais de aprendizagem e redes sociais educacionais sdo exemplos de plataformas
tecnologicas com intimeros recursos que viabilizam a materializa¢do do aprendizado em
contextos heterogéneos e/ou geograficamente dispersos [Pimentel and Fuks 2011]. A
Aprendizagem Colaborativa mediada por computador (CSCL) apresenta o grande desafio
de investigar e explorar estas duas grandes &reas, o suporte computacional e a
aprendizagem colaborativa, para dar suporte ao aprendizado [Jeong and Hmelo-Silver
2016].

Este capitulo tem por papel fundamental discutir os avangos e desafios da
CSCL na era onde os recursos tecnoldgicos aplicados a aprendizagem tém sido exigidos
para viabilizar as atividades académicas no ambito médio e superior. Faz parte deste
capitulo conceitualizar a aprendizagem colaborativa com suporte computacional em
tempos da Educacdo 4.0, discutir alguns métodos de ensino envolvidos, e principalmente
discutir o framework Collab_Edu de suporte ao planejamento da colaboragio antes da
aplicacdo de qualquer iniciativa de aprendizagem colaborativa. Faz parte também das
discussodes desse capitulo propor reflexdes a respeito da colaboracdo na educagdo em
tempos de crise.

A organizagdo deste capitulo ¢ estruturada nas seguintes segdes: (1)
Colaborag¢ao na Educacao 4.0, onde sdo discutidas as teorias de colabora¢ao defendidas
pela literatura; o framework Collab_Edu proposto com base na experiéncia pratica dos
autores e referéncias bibliograficas de suporte ao planejamento da colaboracdo. (2)
Aprendizagem Colaborativa na Educacdo 4.0, discutindo a evolugdo historica da
aprendizagem colaborativa, as diferengas entre metodologia ativa e tradicional e os
métodos de ensino. (3) Inovacao Colaborativa na Educacdo 4.0 em tempos de Crise. (4)
Consideracoes finais.

1.2. Colaboracao na Educaciao 4.0

Ao longo dos tltimos tempos, temos observado um grande avango da educacao na era
4.0. No entanto, apesar de boa parte das mudangas estarem ocorrendo em termos do papel
do professor em sala de aula e dos recursos tecnoldgicos envolvidos, ¢ notéria a
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dificuldade de muitas escolas brasileiras se adaptarem tendo em vista a falta de
capacitagdo, recursos privados e governamentais [Laval 2019].

A Educagdo na era digital ¢ marcada pela mudanca de comportamento dos
individuos, e de suas interagdes na vida diaria. A necessidade de lidar com problemas
complexos levou ao surgimento de novas habilidades praticas, conhecimentos, atitudes e
mudanga comportamental. Essas mudangas sdo respostas a introducdo de novas
tecnologias e paradigmas na educacdo, de forma que os individuos estejam melhor
preparados para lidar com as demandas da sociedade moderna.

Lin (2019) discute a aceitagdo do uso de tecnologias na educacdo e traz
importantes reflexdes sobre o tema. De acordo com [Fisk 2017, Hussin 2018], os alunos
devem aprender ndo apenas as habilidades e contetidos predeterminados, mas também a
identificar fontes para aprender formas independentes na era da educagdo 4.0. Para
difundir este paradigma de educagdo, algumas tendéncias sdo relacionadas [Garcia et al.
2020]:

1. uso de ferramentas de e-Learning (aprendizagem online), que oferecem
oportunidades para aprendizado remoto e individualizado, que pode ser realizado
a qualquer momento e em qualquer lugar;

2. A utilizagdo de sala de aula invertida, onde o aprendizado interativo ¢ realizado
em sala de aula, enquanto o conteudo teorico pode ser aprendido fora do horario
da aula;

3. A liberdade aos alunos em escolher ferramentas ou técnicas de aprendizagem que
preferem;

4. incentivo ao aprendizado pratico, por meio de experiéncias de campo, como
estagios, projetos de orientacdo, e projetos colaborativos;

5. Aliteracia de dados (Data Literacy) em que os alunos sao expostos a interpretacao
dos dados, e incentivados a aplicar seus conhecimentos tedricos a nimeros, e usar
suas habilidades de raciocinio para fazer inferéncias baseadas na logica e nas
tendéncias de determinados conjuntos de dados;

6. A avaliacao diferenciada por aluno, utilizando plataformas computacionais;

7. A consideragdo sobre a opinido dos alunos ao projetar e atualizar o curriculo
pedagogico; e,

8. A responsabilidade compartilhada de aprendizado entre professores e alunos.

Diante das tendéncias citadas, observa-se que a colaboragdo € um aspecto inerente
amaioria. Ao pensar em ferramentas de e-learning, podemos discutir como essas mesmas
ferramentas podem dar suporte a grupos de alunos em suas tarefas académicas. Essas
mesmas tarefas podem ser sincronas ou assincronas, sendo necessario um planejamento
claro da colaboracdo necessaria para o desenvolvimento da tarefa.

Na era da Educagdo 4.0, observamos, que a avaliacdo colaborativa de alunos a
partir de plataformas computacionais ¢ factivel, onde os proprios pares acompanhados
por um tutor poderiam se envolver nesta atividade. As teorias da colaboragao ja tém sido
amplamente aplicadas na educagdo, no entanto, pouco preparo tem sido dedicado a este
assunto. O que se observa na pratica ¢ a jungdo de alunos em um grupo, sem considerar
aspectos como: caracteristicas pessoais dos alunos, nivel ja absorvido do conteudo, local
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para o desenvolvimento da tarefa e recursos tecnologicos necessarios. E importante
destacar que o individuo assimila informagdes de maneira diferente diante das multiplas
midias disponiveis e, para isso, o especialista (em nosso caso professor, instrutor ou tutor)
precisa repensar as maneiras de transmitir o conhecimento. Nesta se¢do, a relacao das
tendéncias da Educacao 4.0 ¢ discutida a luz da colaboragdo. Nas subsecdes a seguir serdo
apresentadas as teorias € modelos de colaboragdo e também um framework de suporte ao
planejamento da colaboragao na Educagao 4.0.

1.2.1 Teorias e modelos de colaboracao

De acordo com Fuks et al. (2011), as teorias ¢ modelos, de sdo de fundamental interesse
para apoiar a selecdo e projeto de sistemas apoiados no trabalho em grupo. Através dessas
teorias € modelos é possivel compreender como as pessoas colaboram e como se
relacionam com o uso da tecnologia. Ao direcionar nossa atengdo para a area de
aprendizagem colaborativa, as teorias ¢ modelos de colaboracdo atuam como efetivos na
definicdo de ferramental tecnoldgico para apoio da aprendizagem colaborativa, além de
dar suporte ao entendimento das intera¢des sociais e de aprendizagem necessarias. Nesta
subse¢do serdo apresentadas algumas teorias e modelos da colaboracdo como Teoria de
Jogos, Teoria da Evolugdo da Colaboracdo, Teoria da Atividade, Modelo 3C de
colaboracao.

Na Teoria dos Jogos, a relevancia estd nos cendrios de tomadas decisdes
estratégicas onde o resultado de cada participante depende da decisdo dos demais
envolvidos na sessdo colaborativa. Um exemplo cléssico ¢ a fuga de congestionamentos
de transito em véspera de feriado. Considere que poucas pessoas terdo disposi¢ao para
levantar-se mais cedo da cama e dirigir-se a estrada rumo ao seu destino para o feriado.
Neste caso, a decisdo indicada para fugir do transito seria acordar mais cedo para ter o
caminho livre. Contudo, se estivermos enganados e a maioria pensar como nos, o caminho
estara congestionado para nés e livre para os pouco que dormiram até mais tarde.

A Teoria da Evolucao da Colaboragdo defende como a colaboracao emerge e se
mantém em um cendrio competitivo. Essa teoria, também conhecida como “toma 14 da
ca” (“tit for tat”), segue trés regras basicas: (i) Contribua. Nunca seja o primeiro a trair;
(i) Se for traido, retalie; (iii) Esteja preparado para perdoar a traicdo apds uma
retaliagdo. A Teoria da Atividade apresenta como os seres humanos realizam
atividades em situagOes cotidianas, individualmente e em sociedade. Nessa teoria, a
atividade apoia a compreensao das agdes de uma pessoa ou um grupo. Essas realizam
acdes sobre um objeto a fim de alcancar um objetivo. Neste caso, um objeto pode ser
concreto como um documento, ou abstrato como uma ideia ou decisdo a ser tomada.

Os trés fundamentos que viabilizam o trabalho em grupo (colaboragdo) sao:
comunicagdo, coordenacao e cooperacao. Esta classificagdo veio a ser conhecida como o
Modelo 3C de colaboragdo. Mais tarde, o modelo foi estendido para incluir o papel da
percepgao (awareness) do individuo nas relagdes entre os 3C’s (Figura 1.1).
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Figun 1.1 Madaln 3C [Fuka o al. 2911]

Figura 1.1. Modelo 3C [Fuks et al. 2011]

A Comunicagdo pode tomar varias formas: troca de mensagens, argumentacao e
negociacao entre pessoas; a Coordenagdo inclui o gerenciamento de pessoas, atividades
e recursos ¢ a Cooperacdo ¢ a acdo conjunta em espago compartilhado para a produgio
de objetos e informagdes. Este espago pode ser um espago virtual, pasta compartilhada,
mesa digital ou qualquer outro tipo de espago onde o trabalho seja realizado por um grupo
de pessoas. Através da Percepcao, o individuo se mantém informado sobre o andamento
do trabalho do grupo: como estd o andamento global, sobre o que as outras pessoas estao
conversando, no que elas estdo trabalhando, qual o objetivo de cada um e seu papel no
contexto de trabalho e que informagdes sdo necessarias para seu trabalho.

O Modelo 3C exerce influéncia direta na concep¢do e desenvolvimento de
sistemas de groupware (ferramentas tecnoldgicas tendo como fundamento os aspectos da
colaboragdo). A literatura discutiu e tem discutido a engenharia de groupware
fundamentada no Modelo 3C. As ferramentas de groupware tem se mostrado
fortemente inseridas na sociedade. Muito desta constatacdo se d4 por sua raiz nos
conceitos explorados no modelo 3C. Em sociedade, observa-se uma necessidade por
relacdes interpessoais, pelo estabelecimento de protocolos, de compromissos e por
tomada de decisdes em conjunto a fim de que o trabalho possa ser realizado e objetivos
possam ser alcancados. Com base nisso, temos observado uma demanda por groupwares
para a condugdo de trabalhos, aulas e interacdes sociais. Em momentos em que a presenca
fisica se torna um impedimento, estratégias tecnologicas que mantenham o contato virtual
e fomentem agdes colaborativas tém sido empregadas.

Diferentes sdao as funcionalidades exigidas a fim de que uma ferramenta
tecnologica possa ser colaborativa. O Modelo 3C tem, portanto, o papel de orientar sobre
quais funcdes devem ser previstas nessas ferramentas, classificadas de acordo com seus
prismas: comunicagao, cooperacao e coordenagdo. Ferramentas de troca de mensagens
instantaneas estdo cada vez mais aprimoradas, permitindo o envio de textos, 4udio,
imagens, videos, sem contar a troca de emogdes através do uso de emojis. Exemplos
classicos sdao Whatsapp, Telegram, Zoom, Hangout. Essas ferramentas apresentam
claramente estratégias de comunicacao entre individuos onde ac¢des de negociacdo e
afirmacdo de compromissos sdo observadas a fim de que as partes se entendam. Ha
também ferramentas de comunicagdo onde a interagdo ndo precisa acontecer em tempo
real como ocorre nos Emails.
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Dessa forma, vemos que a comunicagdo pode ocorrer através de linguagem verbal,
textual, corporal ou de sinais; e também de acordo com o tipo de comunicagdo: sincrona
ou assincrona. A comunicacdo onde o emissor e receptor enviam e respondem mensagens
em um intervalo de tempo pequeno, quase imediato ¢ do tipo sincrona; enquanto na
assincrona, o emissor envia uma mensagem € ndo espera resposta rapidamente, i.e., a
mensagem fica armazenada até que o receptor leia e responda.

O papel da coordenagdo nas ferramentas de groupware esta relacionado a
organizacdo do grupo para evitar que esforgos de comunicagdo ¢ de cooperacdo sejam
perdidos e para que as tarefas sejam realizadas na ordem correta, no tempo correto e
cumprindo as restri¢des e objetivos. Exemplos de ferramentas de groupware que atuam
frente a coordenagao de tarefas sdo: Workflow, Discord.

Apesar de vitais, a comunicagio e a coordenagdo ndo sdo suficientes. E necesséario
um espago para criar entendimento compartilhado. Cooperagdo ¢ a operagdo conjunta dos
membros do grupo no espaco compartilhado visando a realizacdo das tarefas gerenciadas
pela coordenagdo. Individuos cooperam produzindo, manipulando e organizando
informagdes, construindo e refinando objetos de cooperacdo, como textos, planilhas e
graficos. Exemplos de ferramentas atuais que atuam sob os objetivos da cooperagdo sdo:
Dropbox, GoogleDrive, OverLeaf.

1.2.2. Collab_Edu: Planejamento da Colaboracio em Educacio

Estudos apontam que a aplicacdo de estratégias da aprendizagem colaborativa tem
apresentado melhores resultados quanto ao engajamento dos alunos, motivacdo pela
aprendizagem e resultados académicos; quando ha planejamento da colaboragdo
necessaria para o cumprimento das tarefas [Tardelli et al. 2019, Ferreira et al. 2020, Reis
e Isotani 2019]. Diante disto, o framework Collab Edu propde uma estratégia de
planejamento da colaboragdo com finalidades educacionais. O papel do framework
Collab_Edu ¢ orientar professores, gestores e tutores na organizagdo das tarefas em
grupo, permitindo um trabalho direcionado aos alunos quanto aos aspectos de
colaboragdo esperados. Esse Framework impactard também os alunos, permitindo que
eles conhecam como a colaboragdo em grupo deve acontecer a fim de que os resultados
da tarefa sejam mais promissores.

Conforme pode ser visto na Figura 1.2, o framework ¢ estruturado em quatro
modulos: ‘Defini¢ao da atividade’, ‘Dinamica da atividade’, ‘Ferramentas necessarias’ €
‘Formacao de grupo’. Cada um desses modulos € organizado com base nos pilares do
Modelo 3C: comunicagdo, cooperagdo, coordenagdo e percepcao [Fuks et al. 2011]. A
Figura 1.3 faz um mapeamento objetivo dos conceitos inerentes a cada um dos pilares do
Modelo 3C, frente aos mddulos do Collab_Edu.
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COLLAB_EDU:
PLANO DA

COLABORACAO EM
EDUCACAO

Fases para o Planejamento da Colaboragao

DEFINIGAO DA ATIVIDADE

Fortaleca e planeje suas tarefas

As atividades em sala de aula devem ser estruturadas e
planejadas. Para tanto é necessario definir o tipo da
atividade entre: (i) Pesquisa, (ii) Apresentagéo, (iii) Debate,
e (iv) Criagdo.

DINAMICA DA ATIVIDADE

Defina o protocolo de operagao

Com base no tipo da atividade a ser executado com seus
alunos, defina o escopo da atividade e o protocolo de
interagdo entre pares e entre professor-aluno. Reflita
também sobre as possiveis formas de avaliagdo da
atividade proposta.

FERRAMENTAS NECESSARIAS

Tecnologia X Social

Caberd a vocé professor pensar em quais recursos serao
paraa da d

Esses recursos podem ser tecnoldgicos, manuais,

humanos ou infra-estrutura.

FORMAGAO DE GRUPOS

Conhega seus participantes

Defina as competéncias técnicas e sociais necessarias para
a execugdo da atividade e informe aos participantes.
Conhega o perfil psicolégico de seus alunos participantes.

Pense sobre o tamanho ideal dos grupos para a atividade.
Decida se para executar a atividade proposta os alunos
podem se auto-organizar em grupos. Se for preciso,
proponha a formagao do grupo desejada.

Figura 1.2. Framework de planejamento da colaboracdo em educacéo

O Moédulo Defini¢do da Atividade visa orientar professores e alunos quanto ao
tipo de atividade a ser desempenhada. Esse mddulo apresenta aos professores quatro
potenciais tipos de tarefa (Pesquisa, Apresentacdo, Debate e Criagdo). Caberda ao
professor escolher um dos tipos, ou mesmo, uma integragao de tipos diferentes, a fim de
que os alunos pratiquem os novos saberes desenvolvidos. Cabera ao aluno se preparar
para a execucdo de tarefas com o tipo definido. Neste modulo serd necessario um
entendimento pleno do tipo de atividade e dos participantes da aula/atividade educacional.
E importante investigar também como esta atividade se enquadra no planejamento da aula
desenvolvido pelo professor, € se hd um espago compartilhado disponivel para os alunos
participarem da atividade.
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Figura 1.3. Mapeamento dos conceitos da ontologia de colaboragéo [Vivacqua
and Garcia 2011] sobre os moédulos do framework Collab_Edu

No mdédulo Dindmica da Atividade, os professores deverdo informar ou negociar
qual protocolo de interacdo ¢ esperado que seja executado pelo grupo entre professor-
aluno, aluno-aluno, professor-professor. O grupo deverd buscar pelo senso comum ou
havera um representante com maior poder de decisdo no grupo? E esperado também que
os professores informem os pré-requisitos da atividade (competéncias técnicas e sociais
exigidas, tempo disponivel, espaco fisico ou virtual disponiveis, infra-estrutura
necessarias). O professor devera orientar seus alunos quanto ao tipo de avaliacdo,
informando os produtos que deverdo ser produzidos e entregues, além dos aspectos
subjetivos que estardo em avaliacdo.

O modulo Ferramentas Necessarias visa orientar tanto professor, aluno, tutores e
gestores educacionais sobre as ferramentas necessarias para as praticas de ensino. Essas
ferramentas podem ser tecnoldgicas ou ndo. No entanto, todos os papéis envolvidos
precisam conhecer as potencialidades das ferramentas a fim de que a experiéncia
educacional seja plena e sem interferéncia externa ao aprendizado. Neste modulo, os
papéis envolvidos deverdo se organizar, tendo como premissa as: discussdes que levem
a resultados sobre o espago compartilhado necessario para uso da ferramenta e condugao
da atividade; conhecer os participantes da atividade e qual a relagdo deles com as
ferramentas escolhidas; negociar com os participantes sua capacitacdo sobre as
ferramentas que serdo usadas nas atividades educacionais; verificar se a atividade
educacional, quando executada na ferramenta proposta, ¢ capaz de gerar os produtos
esperados; entender qual a distribuicdo geografica dos participantes da atividade e,
portanto, quais requisitos a ferramenta usada na atividade deve atender.

Na Formacao de Grupos, o planejamento da colaboragdo ¢ trabalhado tendo como
objeto de investigagdo as caracteristicas dos alunos na atividade educacional. Neste
modulo, o planejamento da colaboragdo destaca a necessidade em conhecer o perfil
psicologico dos alunos participantes e como a jun¢do de perfis similares ou diferentes
podem impactar a execugao da atividade em grupo. Para planejar a formacao de grupos,
a atividade proposta deve ser bem entendida para que o professor consiga definir o
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tamanho dos grupos. Se existe a necessidade por tarefas em grupo com alto grau de
discussao orientada, a preferéncia deve ser por grupos menores (até 5 participantes) e auto
organizados. Caso a necessidade seja por alto grau de prospecc¢do, grupos maiores (até 8
participantes) sao indicados para concentrar no grupo diferentes pontos de vista e perfis
sociais.

E importante destacar que o Collab-Edu propde uma orientagdo para apoiar o
planejamento da colaboragdao em atividades educacionais. Este framework nao apresenta
aspectos assertivos, mas sim destaca agdes importantes que precisam ser pensadas e
definidas antes da execug¢do da atividade educacional colaborativa. Na proxima sec¢ao sera
discutida a aprendizagem colaborativa com suporte educacional na era da educacao 4.0.

1.3. Aprendizagem Colaborativa com Suporte Computacional na
Educaciao 4.0

A aprendizagem colaborativa ¢ um ramo das ciéncias da aprendizagem que estuda como
as pessoas podem aprender em grupo. A aprendizagem colaborativa apresenta uma visao
pedagbgica baseada em teoria e pesquisa de como o CSCL poderia ser dado o
desenvolvimento de suportes computacionais inovadores e novas formas de conceituar
conhecimento (epistemologia), pensamento (cogni¢do) e aprendizagem (colaborativa).
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Figura 1.4. Framework CSCL [Adaptado de Stahl and Hakkarainen 2020]

A Figura 1.4 apresenta uma analise das inter-relagdes e modelagem mutuas entre
as tecnologias, praticas e métodos para CSCL caracterizados como:

° Tecnologia: Com o surgimento do campo CSCL foi associado ao
desenvolvimento de tecnologias de informagdo e comunicacdo ou sistemas de
groupware que possibilitaram a interagdo e colaboragdo sincronas e assincronas entre
os alunos. Estes desenvolvimentos inspiraram ambientes e teorias para a
aprendizagem colaborativa, que continuaram sendo mediados e desenvolvidos por
tecnologias socio digitais. No entanto, o uso de aplicativos de midia social com foco
tradicional da CSCL, vem sendo usados com aplicativos especializados para
colaboracdo. A midia social desenvolvida comercialmente como Facebook ou
Twitter sdo predominantemente projetadas para a troca de opinides pessoais
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(resultando em muitas noticias e fake news), em vez de apoiar processos de
constru¢ao de conhecimento.

° Método: Para aplicagio de CSCL s3o necessarios um conjunto de métodos,
processos e praticas. Eles contribuem para o redesenho das tecnologias e modelos
pedagdgicos a aplicag@o. As analises das aplicagdes de CSCL motivaram teorias de
cogni¢do que sao distribuidas de forma temporal e social. O campo de pesquisa da
CSCL desenvolveu métodos especificos e praticas investigativas para estudar a
aprendizagem colaborativa em varios niveis: desde o individuo e pequenos grupos
até a sala de aula / comunidade / unidades culturais / sociais de analise.

° Pratica: Os impactos das tecnologias CSCL s3ao mediados tanto por praticas
educacionais existentes, quanto pelo uso difundido dessas tecnologias na
aprendizagem. O uso educacional das tecnologias CSCL ¢ um esfor¢o sistémico
ancorado nas praticas sociais de alunos, professores e instituigdes educacionais. Os
pesquisadores da area de CSCL tém buscado desenvolver estruturas pedagogicas e
diretrizes para apoiar a inova¢do da CSCL juntamente com o desenvolvimento de
teorias para a compreensdo das praticas e sua dindmica transformadora. O uso e
implementa¢do do CSCL pode melhorar a qualidade da aprendizagem, democratizar
o conhecimento e promover a igualdade do aprendizado através de experimentos de
modelos iterativos e colaborativos no contexto educacional.

Entende-se que a teoria de CSCL ¢ uma visdo pedagdgica baseada em teoria e
pesquisa de como a aprendizagem colaborativa poderia ser dado o desenvolvimento de
suportes computacionais inovadores e novas formas de conceituar conhecimento
(epistemologia), pensamento (cogni¢do) e aprendizagem (colaborativa). Portanto, CSCL
ndo ¢ simplesmente o estudo do uso de tecnologias existentes em ambientes educacionais
convencionais, conforme analisado por métodos e teorias tradicionais. A seguir, sera
discutida a evolugdo histérica da aprendizagem colaborativa com suporte computacional.

1.3.1. Evoluciao historica da Aprendizagem Colaborativa com Suporte
Computacional

De acordo com Stahl et al. (2006), CSCL teve sua ascensdao em 1996, com o principal
objetivo de reagir aos softwares da época que visavam estimular o ensino individualista
e com poucas interagdes em grupo. Isso foi possivel dada a estrutura web ja disponivel
nesta época.

No entanto, durante o desenvolvimento da CSCL, os problemas de design,
disseminagdo, e o aproveitamento das vantagens trazidas pelos novos softwares
educacionais tornaram-se cada vez mais aparente. Diante disso, ficou clara a necessidade
de transformagdo do conceito de aprendizagem no ensino € em como ser aluno e
professor. Com as discussdes e novas propostas de métodos de ensino via os paradigmas
da CSCL, o professor deixa de assumir o protagonismo absoluto em suas aulas e o aluno
passa a exercer o papel de co-criacdo e co-desenvolvimento dos novos saberes discutidos.

Ao tracar um paralelo com os dias atuais, percebe-se uma crescente evolugdo dos
paradigmas de CSCL aplicados ao ensino. Hoje, as discussdes vao além se a aula
colaborativa sera a distancia, presencial ou online, mas sim se a estrutura pedagbgica e a
infra-estrutura previstas sdo suficientes a fim de envolver o aluno no processo ensino-
aprendizagem. Para aprofundar essa discussdo, apresentamos a seguir as caracteristicas e
diferencas entre metodologia ativa e tradicional.
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1.3.2. Diferencas entre metodologia ativa e tradicional

Para Bacich e Moran (2018), o uso de “metodologias ativas sdo estratégias de ensino
centradas na participagdo efetiva dos estudantes na construgdo do processo de
aprendizagem, de forma flexivel e interligada”. A metodologia ativa ¢ qualquer
abordagem onde todos os alunos participam ativamente do processo de aprendizagem.

O aprendizado ativo pode assumir muitas formas e ser executado em qualquer
disciplina. Comumente, os alunos se engajam em atividades pequenas ou grandes
centradas em escrever, falar, resolver problemas ou refletir. A metodologia ativa esta em
contraste com os métodos tradicionais de ensino, pela mudanca de papel do aluno.

Na abordagem tradicional, os alunos sdo receptores passivos de conhecimento de
um especialista. Na ativa, os alunos participam ativamente da constru¢do do
conhecimento com o apoio de um especialista. A mudanga fundamental esta no papel que
o professor assume, passando de protagonista para coadjuvante no processo de
aprendizado de seus alunos. De acordo com [Costa et al. 2020], as principais vantagens
das metodologias ativas (centrada no aluno) sao:

e Estimular as diferentes formas dos alunos aprenderem: considerando diferentes
objetos de aprendizagem.

e Estimular as competéncias da era atual: O enfoque maior serd explorar o
comportamento proativo de alunos, competéncias colaborativas, abertura para
interacdo com objetos tecnologicos em atividades de aprendizagem.

e Decixar as aulas mais dinamicas: Explorar a atuacdo do aluno como também
provedor de novos conhecimentos e inser¢cdo de recursos tecnologicos na
aprendizagem que ja fazem parte do dia a dia dos alunos como: redes sociais,
historias e games.

Enquanto as principais desvantagens das metodologias ativas sao destacadas por:

e Maior dificuldade na garantia de um aprendizado comum a todos: E preciso
direcionar o ensino para a necessidade individual de cada aluno. Dessa forma, ha
uma mudanca de paradigma de ensino onde o aluno passa ser o protagonista e
quem demandard suas necessidades individuais para o processo de ensino-
aprendizagem.

e Dificil aceitagdo dos alunos no comego (ja que exige mais esfor¢o): ¢ preciso
propor solucdes para as dificuldades de introduzir mudanca cultural em um
sistema de ensino com praticas muito arraigadas no ensino passivo.

Algumas metodologias ativas ganharam muita notoriedade nos tltimos anos, tanto
no meio cientifico, quanto em sala de aula. Varios pesquisadores buscaram comprovar a
efetividade dessas metodologias, enquanto elas eram praticadas por milhdes de
professores brasileiros em sala de aula. Dentre as principais metodologias ativas podemos
citar: Ensino Hibrido, Aprendizagem baseada em problemas, Aprendizagem baseada em
projetos, Rotinas de pensamento (7hinking Routines), Aprendizagem baseada em
equipes. Na proxima subsecao serdo discutidos em detalhes as metodologias destacadas.
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1.3.3 Métodos de Ensino

Nesta se¢ao apresentaremos alguns métodos de ensino difundidos na literatura e sua
interface com a aprendizagem colaborativa. Esses métodos serdo: Sala de Aula Invertida,
Aprendizagem baseada em projetos, Rotina de pensamentos, Aprendizagem baseada em
equipes, Aprendizagem baseada em problemas. Para a pratica de cada método, ¢
recomendado planejar as estratégias de colaboracdo e, portanto, o Framework
Collab_Edu ¢ indicado para ser aplicado antes da execu¢dao dos métodos de ensino com
fundamentos de colaboragao.

e Ensino Hibrido - Sala de aula invertida (Flipped Classroom)

O Ensino Hibrido ¢ um modelo de educagao formal que se caracteriza por mesclar dois
modos de ensino: Online e Offline. No online, o aluno possui controle sobre algum
elemento do seu estudo na escola ou fora dela, como o tempo, forma, ritmo ou local. Ja o
offline deve ser realizado na escola, e pode ter varios momentos diferentes [Stohr et al.
2020].

Nesse sentido, a ideia € a parte online e offline se conectarem e complementarem,
proporcionando diferentes formas de ensinar e aprender. Existem varios modelos de
ensino hibrido: os sustentados e os disruptivos. Os sustentados sdo conhecidos como:
“rotagdo por estagdes”, “laboratério rotacional”, “rotacdo individual” e “sala de aula

2 (13 29 (13

invertida”. Ja os disruptivos sdo: “modelo flex”, “modelo a la carte”, “modelo virtual
enriquecido”.

A aula invertida tem sido vista de forma reducionista como assistir videos antes
e realizar atividades presenciais em um segundo momento. Essa ¢ uma das formas de
inversdo. O aluno pode partir de pesquisas, projetos e producdes para iniciar-se em um
assunto e, em seguida, aprofundar seu conhecimento e competéncias com atividades
supervisionadas. Dentro de um cenario online o modelo pode ser utilizado para aumentar
a interacdo do aluno com seus colegas e com o professor.

O modelo de sala de aula invertida pode ter um alcance ainda maior quando ¢
combinada com algumas dimensdes da personalidade do aluno e sua individualidade,
como autonomia e a flexibilizagdo. Parte do processo de aprendizado pode ser iniciado
antes do encontro coletivo da sala de aula e pds sala de aula.

A atividade em sala de aula invertida ¢ realizada para estimular a investigagao
e/ou design e permitir envolver os alunos em cada fase das atividades com o objetivo de
ampliar o conhecimento, a aquisicdo de habilidades e o processo de resolucdo de
problemas. Neste método os alunos aprendem novos fundamentos conforme necessario.
Estudos como os de [Reidsema el al. 2017, Keengwe 2014, Stohr et al. 2020, Schneiders
2018], propdem uma analise do local onde serd conduzida a atividade educacional, para
a partir disso realizar uma analise das ferramentas tecnoldgicas a serem empregadas.

A estratégia ativa — aula invertida e um modelo hibrido - otimiza o tempo da
aprendizagem e do professor. O conhecimento basico ficando a cargo do aluno e as fases
seguintes tém a interferéncia do professor e a interacdo dos grupos na sala de aula
presencial ou virtual. Bergmann e Sams (2016) foram os pioneiros de algumas técnicas
da aula invertida utilizando o video como material para estudo prévio, com a vantagem
de que cada aluno fique livre para assistir em seu ritmo o material disponibilizado pelo
professor.
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A metodologia para a sala de aula invertida apresenta atividades individuais e em
equipe, estudos de caso, leitura, dinamicas em sala de aula, apresentagdes, entre outras
atividades que acabam contemplando todos os estilos de aprendizagem, tornando a aula
mais dindmica e interativa [Trevelin et al. 2013, Awidi and Paynter 2019]. Estes estudos
identificaram que o uso das metodologias de aula invertida pode ser observado no
desempenho dos alunos apresentando uma melhoria quantitativa e qualitativa no
desempenho. Além disso, a partir do planejamento da colaboragdo nos grupos de sala de
aula e aplicagao do método também mostrou eficiéncia de forma positiva em relacao aos
professores.

e Rotinas de pensamento (Thinking Routines)

As rotinas de pensamento (Thinking Routines) sdo definidas por padrdes simples de
pensamento que podem ser usados no aprendizado de diferentes areas de forma repetida.
Este método aplicado em sala de aula oferece aos alunos estruturas com uso de
ferramentas promovendo ambientes de aprendizado interativo. As Rotinas de Pensamento
também podem ser pensadas como um padrao de comportamento e uma manifesta¢ao do
modo de operagdo de um grupo [Sepulveda and Venegas-Muggli 2019].

Para os autores [Wolberg and Goff
2012, Pinedo et al. 2018], a experiéncia de construcao de significados dentro das Rotinas
de Pensamento envolvem uma variedade de contextos e experiéncias sociais. Além disso,
os estudos tratam da aquisi¢do da linguagem que afetam diretamente o desenvolvimento
cognitivo fornecendo ao aluno uma linguagem comum de pensamento, através de
ferramentas apropriadas.

Os estudos sobre este método, enfatizam o papel fundamental da interagao social
promovendo a compreensdo. O pensar engloba uma gama de habilidades cognitivas que
incluem fazer comparagdes, raciocinar, analisar, deduzir e refletir, habilidades que sdo
relevantes independentemente do ambiente de aprendizagem. Um aluno exposto a
diferentes tipos de pensar, pode tornar-se mais consciente de maneiras significativas para
interagir com diferentes artefatos. Estes pensamentos e estratégias podem fortalecer o
planejamento de tarefas de colaboragdo e, com isso potencializar o método e o
desempenho do aluno.

A partir do uso de modelos colaborativos e uma estratégia de aprendizagem
voltada para Rotinas de pensamento, espera-se fortalecer e apoiar a aprendizagem e
pensamento do aluno. A oportunidade de usar estratégias e desenvolver habilidades
dentro de varios contextos, nutrem o processo de aprendizagem e torna todo a experiéncia
mais pessoal e relevante para os alunos e educadores. O proposito de rotinas de
pensamento de forma simples, explicitas, de facil aprendizagem ¢€ oferecer aos educadores
possibilidades de criar experiéncias de aprendizagem inovadoras.

e Aprendizagem baseada em equipes (Team-Based Learning)

A aprendizagem baseada em equipes ¢ uma estratégia de ensino projetada para apoiar o
desenvolvimento de equipes de aprendizado de alto desempenho e oferecer oportunidades
para essas equipes se engajarem em tarefas significativas de aprendizado [Fink 2004].
Originalmente desenvolvido para escolas de administragao, a aprendizagem baseada em
equipes € estruturada em quatro principios: (i) Os grupos devem ser adequadamente
formados e gerenciados; (i1) os alunos devem ser responsabilizados por seus trabalhos em
grupo; (iii) as tarefas de grupo devem promover tanto o aprendizado quanto o

13



IX Congresso Brasileiro de Informatica na Educacdo (CBIE 2020)
IX Jornada de Atualizagdo em Informatica na Educagado (JAIE 2020)

desenvolvimento de equipes; e (iv) os alunos devem ter feedback de desempenho
frequente e oportuno [Johnson 2009].

Para Michaelsen et al (2008) estudos de TBL (Team-Based Learning) sao
voltados para criar e implementar atribuicdes de grupos. Os autores destacam os
elementos chave para conduzir o trabalho em grupos de maneira eficaz: (i) as atribui¢des
devem sempre ser projetadas em torno de um problema que seja significativo para os
alunos; (i1) todos os alunos da turma devem estar trabalhando no mesmo problema; (iii)
os alunos devem ser solicitados a fazer uma escolha especifica com relacao a solugdo do
problema; e (iv) os grupos devem relatar simultaneamente suas escolhas (Figura 1.5).
Além disso, os procedimentos se aplicam a todos os trés estagios nos quais os alunos
preparam suas atividades individuais antes das discussdes em grupo, discussdes com
grupos ¢ discussdo com toda a classe entre os grupos.

Pequenos
Grupos de
Trabalho

Trabalho
Individual

Discussdo Impacto no
da turma aprendizado

Figura 1.5. Framework de Cria¢cédo de Grupo de Trabalho Efetivo (Adaptado de
Michaelsen, 2008)

Os autores também apresentam os principais fatores para obter o maximo impacto
positivo na aprendizagem, considerando a organizacao proposta na Figura 1.5:

e Significativo - individuos e grupos devem trabalhar em um problema, caso ou
questdes que demonstrem a utilidade do conceito;

e Problema de semantica - individuos e grupos devem trabalhar no mesmo
problema, caso ou questao;

e Escolha especifica - individuos e grupos devem ser obrigados a usar os conceitos
do curso para fazer uma escolha especifica;

e Relatar simultaneamente - se possivel, individuos e grupos devem relatar suas
escolhas simultaneamente.

O estudo demonstra que a melhor forma de atingir o objetivo da atividade é exigir
que os alunos fagam uma escolha especifica. E importante que os membros recebam
informagdes e produza uma decisdo simples. Na sala de aula, a melhor maneira de
promover a discussao relacionada ao contetido € usar tarefas que requeiram grupos, que
trabalhem de forma colaborativa para usar os conceitos e tomar decisdes sobre questdes
apresentadas.

O uso de Aprendizagem Baseada em Equipe (TBL) na educagdo cresceu
exponencialmente e nao se restringe a area de educagdo. TBL tem sido aplicado também
na area de saude. No entanto, até o momento os estudos se basearam em medidas
tradicionais de sucesso académico, como pontuacdes em testes e avaliagdes do curso
[Reimschisel 2017]. Estudos de TBL futuros devem controlar fatores potencialmente
confusos, como tempo na tarefa, desenvolvimento profissional fornecido aos facilitadores
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antes de implementar TBL, e o efeito de novas técnicas de ensino no envolvimento do
professor e aluno.

e Aprendizagem baseada em problemas (Problem-Based Learning)

A aprendizagem baseada em problemas (Problem-Based Learning), ¢ a constru¢ao do
conhecimento a partir da discussdo em grupo de um problema [Boud and Feletti 1998,
Savin-Baden and Major 2004]. Nela, o aluno estuda individualmente sobre determinado
assunto antes da aula, e registra todas as suas duvidas ou dificuldades. Durante a aula,
acontecem discussdes em grupo sobre os problemas apresentados e diferentes pontos de
vista sdo considerados sobre a questdo. Esta dindmica tem por papel enriquecer os
envolvidos, desenvolvendo neles novas competéncias e permitindo que novos horizontes
sobre o problema seja atingido. Desta forma, a participagdo de cada aluno no grupo de
discussao ¢ essencial, incentivando o trabalho em equipe € a comunicagao.

O interesse sobre Aprendizagem Baseada em Problemas (PBL) tem crescido nos
ambientes educacionais. No entanto, a abordagem apresenta desafios, principalmente no
que tange as formas de aprendizagem orientada a agdo. A PBL ¢ uma abordagem na qual
¢ afetado pelo ambiente estrutural e pedagdgico em que ¢ inserida. Ela pode receber
estimulos tanto na propria disciplina, dos professores ou institucional. Embora
reconhegamos que a aprendizagem baseada em problemas necessite de mudangas,
existem aspectos delineados que possibilitam a organizacdo de construtos tedricos
apoiando uma andlise mais profunda no ciclo da aprendizagem baseada em problema.

Cendrio de
Problema
Formular e Analisar o
Problema
Fatos
Identificados
Gerar
Hipdteses

ID Deficiéncia
de
Conhecimento

Aprendizagem
Autonoma

Aplicar Novos
Conhecimentos

Abstragdo
Avaliagdo

Figura 1.6. Ciclo da aprendizagem baseada em problema [Adaptado de Hmelo-Silver
2004]

O ciclo de aprendizagem apresentado na Figura 1.6 esta baseado na solucdo de
problemas e engloba 6 fases: (i) Cendrio de problema: os alunos discutem a natureza do
problema; (i1) Fatos identificados: levantamento de elementos relacionados ao problema;
(111) Gerar hipoteses: os alunos levantam as hipoteses encontradas no cenario; (iv) ID

15



IX Congresso Brasileiro de Informatica na Educacdo (CBIE 2020)
IX Jornada de Atualizagdo em Informatica na Educagado (JAIE 2020)

Deficiéncia de Conhecimento: os alunos buscam habilidades e conhecimentos nao
existentes no grupo; (v) Aplicar Novos Conhecimentos: as necessidades de
conhecimentos novos sdo compartilhadas e aplicadas nos grupos; e (vi) Abstragdo: os
alunos sao convidados a abstrair suas ideias ¢ buscar solugoes.

A aprendizagem baseada em problemas permite ao aluno rever fatos identificados
anteriormente, podendo gerar novas hipoteses sobre eles. Este ciclo também permite que
o aluno reforce o aprendizado buscando de forma autonoma expandir o conhecimento.

1.4. Inovacio colaborativa na Educacio em tempos de Crise

O Educacgio 4.0 faz mencao ao conceito e uso de Internet inteligente que afirma que os
conteudos destinados aos internautas serdo cada vez mais personalizados e interativos.
Diante desse cendrio, temos como principal caracteristica o fato de as tecnologias estarem
cada vez mais no nosso cotidiano, ¢ também dentro da sala de aula, promovendo e
estimulando a troca de conhecimento.

O foco, porém, vai deixando de ser somente os recursos tecnoldgicos e passa a ser
o como utilizar as ferramentas digitais ¢ como elas podem proporcionar interacao,
ludicidade e o fazer coletivo. Um grande desafio da educagao nos tempos atuais estd em
repensar formas de aprender no contexto colaborativo e virtual. Dunwill (2016) discute
mudangas que devem ser estruturadas e planejadas para um futuro proximo. Entre elas
esta a adogdo de diferentes modelos de tarefas, capazes de acomodar estilos distintos de
aprendizagem como a CSCL. Os ambientes de aprendizado digital e colaborativo tém
gerado mudancgas em como as instituigdes constroem seus ecossistemas de aprendizagem,
tanto para alunos quanto para os professores.

Educagdo 4.0 - Inovagdo Digital

Figura 1.7. Educacéo 4.0 - Estratégias de inovacéo [Garcia et al. 2020]

A tecnologia traz, a cada dia, uma infinidade de novas oportunidades e um enorme
crescimento. Este novo cendrio exige diferentes perfis que promovam o trabalho em
equipe, promovendo a resiliéncia, respeito, a diversidade, a criatividade, facilidade para
tomada de decisdo e lideranga, que passam a fazer parte da lista de requisitos exigidos nas
equipes. E preciso preparar os alunos para atuarem nesse novo contexto, principalmente
em tempos de COVIDI19 (provocada pelo novo coronavirus (SARS-CoV-2)). Tendo o
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ambiente escolar que ser reinventado, oferecendo estruturas mais flexiveis e favoraveis
para o desenvolvimento pedagogico e a aprendizagem significativa, mas também ¢
essencial desenvolver o aluno enquanto cidaddo, com base nas tdo faladas habilidades
socioemocionais.

A Figura 1.7 apresenta o contexto da Educagdo 4.0 e suas inter-relagdes entre
diferentes habilidades e areas da aprendizagem. Neste contexto, a inovagao educacional
abre espaco para a disseminacao e uso de tecnologias aplicadas em diferentes segmentos
como: economia digital, sala de aula, alfabetizacdo de dados (Literacia de Dados),
educacdo online, sistemas computacionais, learning analytics, fatores humanos,
inteligéncia artificial, desenvolvimento sustentdvel, industria 4.0, inovagdo social,
inteligéncia coletiva e ciéncias comportamentais. Fica claro nesta ilustracdo e com as
discussoes desse capitulo, que as tecnologias e habilidades apresentadas andam de maos
dadas com a aprendizagem colaborativa.

E fato notorio a necessidade por avangos de estratégias a fim de viabilizar a
aprendizagem colaborativa. E notorio também o surgimento de métodos de ensino e
ferramental tecnologico de suporte a aprendizagem com alta carga de colaboracdo. No
entanto, pouco se tem pensado em como preparar professores e alunos para este novo
momento da educagdo, principalmente se pensarmos no momento atual de Pandemia e no
Pos-pandemia.

1.5. Consideracoes Finais

Este texto abordou conceitos e aspectos gerais da Avancos da Aprendizagem
Colaborativa com Suporte Computacional, tendo como dominio de aplicagdo os
requisitos advindos da Educagdo 4.0, Métodos de Ensino e Modelos de Colaboragao.
Discutimos como esses requisitos ajudam a delinear o que chamamos de Educagao 4.0.
Neste texto, apresentamos também o framework Collab_Edu, que aponta estratégias de
planejamento da colaboracdo em educagdo com o objetivo de orientar professores e
alunos quanto ao tipo e dinamica das atividades educacionais propostas, ferramentas
tecnologicas e infra-estrutura necessarias para a conducao das atividades e formacgao de
grupos.

Também foram apresentados no capitulo métodos e abordagens essenciais no
processo educativo, oferecendo condi¢des de aprendizagem em contextos de incertezas.
O capitulo mostrou a importancia do desenvolvimento de multiplas atividades e
questionamentos sobre a informagao e a autonomia do aluno para resolucdo de problemas
complexos e de convivéncia em situacdo de diversidade. E, que mesmo em cenarios
remotos, como estes que estamos vivendo, foi possivel desenvolver trabalhos em grupo
com participacao ativa.

O capitulo permitiu uma reflexao sobre a aplicagdo da aprendizagem colaborativa
mediada por computador (CSCL) no momento que estamos vivendo, quando fomos
paralisados pela pandemia: a COVID-19. Durante este periodo, inlimeras pessoas foram
infectadas e muitas perderam suas vidas. Para mitigar esse problema, a maioria dos
governos seguiram recomendacdo da Organiza¢do Mundial da Saude (OMS) e adotaram
alguma forma de distanciamento social. Em grande parte dos paises, foi decretada
suspensdo de aulas, fechamento temporario de servigos ndo essenciais € suspensdo de
transportes, e foram feitas recomendacdes a populagdo para que ficasse em casa. Através
de estratégias pautadas na CSCL, foi possivel buscar solucdes e transformar o papel do
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professor e aluno. Foi possivel também tornar as relagdes de aprendizagem mais criativa,
reflexiva, critica e cada vez mais colaborativa.

A populacdo foi incentivada a ficar em casa, e a um sé tempo,
compreender e trabalhar a distancia de forma distribuida, sincrona e/ou assincrona, no
formato home office € home schooling [Calado 2020, Dingel and Neiman 2020]. Agdes
para integrar tecnologias digitais e metodologias ativas em processos educativos foram
observadas na pratica. Para isso, foi preciso integrar essas a¢des ao processo pedagogico,
pensando em uma expansao do desenvolvimento pratico voltado para o conhecimento,
tecnologias, linguagens, recursos, modelos colaborativos, relagdes sociais e pedagogicas.

As tecnologias existentes, inicialmente limitadas a grupos restritos, de repente se
popularizaram. Sob stress, algumas revelaram sua vulnerabilidade e outras suas grandes
funcionalidades. Muitos questionamentos sobre o ensino online e CSCL ocorreram no
ano de 2020, onde suas praticas se fizeram presentes no dominio educacional.
Preocupagoes associadas ao rendimento académico dos alunos, preparo dos professores
para essa dindmica de ensino, privacidade para professores e alunos, aconteceram e
continuam em processo de investigacao.

O ano de 2020 sera um estudo de caso e seus impactos serdo apresentados nos
resultados praticos e em pesquisas cientificas. Esperamos que o material deste
curso sirva de referéncia aos interessados em iniciar seus estudos em Aprendizagem
Colaborativa mediada por computador (CSCL), e que sua leitura motive e incentive o
surgimento de novos pesquisadores e comunidades na area.
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