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RESUMO

A Cultura Digital tem ganhado cada vez mais espaco na atualidade, de forma que se
readapta ao cenario tecnoldgico e tem uma infinidade de recursos digitais para facilitar
esta evolucgdo continua. Sendo a a educacgéo parte deste complexo contexto virtual, onde
as interacbes podem ser consideradas essenciais para a construcdo da aprendizagem
colaborativa. Visto que a Educagdo Digital € um assunto fundamental no mundo
contemporaneo, onde os professores foram inseridos a modalidade do ensino remoto
emergencial devido as complicacbes geradas através da pandemia COVID-19, a
importancia de investigar e compreender esta realidade torna-se necessaria. A pesquisa
possui como objetivo: investigar os Modelos Pedagdgicos propostos para 0s Ambientes
Virtuais adotados e investigar como ocorrem as interacbes em Ambientes Virtuais no
ensino basico no caso das disciplinas de Ciéncias e Biologia. Com a fundamentacéao
teorica, foram apresentados 0s conceitos a respeito da Interacdo e da Educacdo Digital
em conjunto aos seus Modelos Pedagdgicos propostos. A pesquisa é qualitativa e
utilizou da anélise de contetdo para avaliacdo dos resultados, o instrumento de coleta de
dados foi um questionario contendo questdes abertas e fechadas e foi aplicado
professores da rede publica e privada. As questdes fechadas geraram graficos com
informacgdes complementares a respeito dos professores entrevistados, enquanto as
categorias geradas pela analise de contedo resultaram na discussdo sobre as interacdes
e como elas ocorriam em suas aulas.

Palavras-chave: Interacdo, Modelo pedagogico virtual, Ensino remoto
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INTRODUCAO

A Cultura Digital tem ganhado cada vez mais espaco na atualidade, de forma
que se readapta ao cenario tecnologico e tem uma infinidade de recursos digitais para
facilitar esta evolucdo continua. Desta forma, as interagdes dentro do espaco virtual
trazem consigo uma serie de conceitos determinantes a serem explorados. Neste espaco,
Educacao Digital vem como uma modalidade de ensino presente dentro deste contexto.
De acordo com Moreira et al. (2020), a Educacdo Digital vem sido caracterizada com
um processo de ensino/aprendizagem que se constituem na relacdo entre diferentes

tecnologias digitais.

Durante o periodo da pandemia COVID-19, os professores da Educacdo Bésica
e Superior tiveram que desenvolver as atividades didatico-pedagogicas de forma
remota, ou seja, por meio da comunicacao via internet. Segundo Moreira, Henriques e
Barros (2020), o professor, mais do que transmitir conhecimentos, deve agora guiar 0
processo de aprendizagem do estudante de forma a desenvolver as suas capacidades,
nomeadamente de aprender a aprender, da sua autoaprendizagem e da sua autonomia.
Sendo inseridos ao ensino remoto emergencial, adaptados ou ndo ao meio digital, os
professores foram colocados em uma situacdo nédo regular. Este periodo foi marcado por
perturbacdes que dificultaram a adaptacdes dos professores a este meio, sendo estas
dificuldades relacionadas a salde fisica ou perturbacfes emocionais que incapacitavam
os professores de exercerem a profissdo docente de maneira adequada.

Os Ambientes Virtuais tornaram-se parte da realidade da educacéo atual, onde a
virtualizacdo do sistema de ensino pressup@e a alteracdo dos seus modelos e préticas e
obriga o professor a assumir novos papéis (MOREIRA; HENRIQUES; BARROS,
2020). Sendo assim, € necessario investigar como ocorrem as interacdes dentro deste
contexto da Educacdo Digital, e trazer & tona uma discussdo a respeito de alguns
Modelos Pedagdgicos Virtuais propostos.

Diante do cenério real da atualidade em tempos da pandemia COVID-19, em
que os professores estdo trabalhando de forma remota utilizando ambientes virtuais para
0 desenvolvimento das aulas, faz-se necessario observar como as interagdes ocorrem
durante a constru¢do do conhecimento na aula Ciéncias de Biologia. Tendo isto em

vista, essa pesquisa apresenta a seguinte questao:



-Quais os modelos pedagogicos virtuais e as formas de interacdo no ensino
béasico nas disciplinas de Ciéncias e Biologia durante a modalidade de ensino
remoto emerencial?

Para responder a questdo da pesquisa 0s seguintes objetivos foram tracados:

a) Investigar alguns Modelos Pedagogicos Virtuais propostos para os Ambientes
Virtuais de aprendizagem com foco nas interacoes;

b) Investigar como ocorrem as interagcdes em Ambientes Virtuais na educagao
basica no caso das disciplinas de Ciéncias e Biologia durante a modalidade de ensino
remoto emergencial.

Com o intuito de atender a estes objetivos a coleta de dados a respeito dos
Modelos Pedagdgicos Virtuais foi realizada a partir de estudos recentes realizados por
Moreira et al. (2020), onde dentre os modelos propostos averiguados, foram
selecionados os modelos “Interacdes em Ambientes Virtuais” (Faerber, 2002), e
“Construtivist Learning Enviroment - CLE”( Jonassen, 1999), que abriam espago para
discussdo a respeito das interacbes que ocorrem em Ambientes Virtuais de
aprendizagem.

A pesquisa possui uma abordagem qualitativa e utilizou de dados registrados a
partir de respostas obtidas por um questionario previamente aplicados a professores da
rede publica e privada. A analise destes dados possibilitou o levantamento de dados a
respeito das interacbes que ocorrem nas aulas da modalidade de ensino remoto
emergencial para a discussdo dos modelos propostos. A pesquisa esta dividida em
quatro partes. Na primeira parte é apresentada a fundamentacdo tedrica com 0s
conceitos a respeito da educacdo digital, interacdo e os modelos pedagdgicos virtuais
escolhidos. A segunda parte traz os procedimentos metodoldgicos da pesquisa. A
terceira parte apresenta a analise dos resultados obtidos na pesquisa através da
metodologia abordada. Por fim, a quarta parte contém as conclusfes alcangadas com o

estudo realizado.



1 - FUNDAMENTACAO TEORICA

1.1 — A Educacao Digital e as interagdes dentro dos Ambientes Virtuais de

Aprendizagem.

A Cultura Digital é um contexto fluidico marcado por constantes movimentos
hipertextuais que se desenvolveram no espaco virtual (MARTINS; GIRAFFA; RAABE,
2021), o que abre uma infinidade de possibilidades para a comunicacdo. Além disto, a
Cultura Digital estaria presente no cotidiano em praticamente todos os fatores, sendo
uma espécie de remix onipresente das coisas. Segundo Diaz et al. (2009), este remix
sempre existiu, mas que, com a internet, ele se potencializou; trata-se, para eles, do fato
de coletar amostras materiais pré-existentes para combina-las e transforma-las em novas
formas, de acordo com o gosto pessoal de cada sujeito.

Neste espaco, a Educacdo Digital vem se mostrando uma modalidade em
ascensdo nos tempos atuais. Segundo Moreira & Schlemmer (2020), a Educacdo Digital
€ um movimento entre atores humanos e ndo humanos que coexistem e estdo em
comunicacdo direta, em que nada se passe com um sem afetar o outro. Sendo assim, um
processo de aprendizagem Unico, que traz consigo um conjunto de interacGes
especificas entre os agentes ali inseridos em um Ambiente Virtual.

Segundo Moreira et al. (2020), pode ser compreendido com um sistema de
aprendizagem em rede que apoia a cooperacdo, a partilha de conhecimento e
desenvolvimento de tecnologias para a evolucdo de ambientes ricos. Sendo uma
metafora analoga a um ecossistema biolégico, dentro de um Ecossistema Digital, é
possivel observar um contexto educacional, onde ha a presenca de fatores bioticos,
sendo estes de espécie humana (professores e alunos) e os de espécie digital (contetdos
educacionais), que apesar de ndo parecerem seres biologicos, a espécie digital é capaz
de passar por um processo de ‘“selecdo natural”, onde pode evoluir, reproduzir ou
desaparecer, além destes fatores bioticos, existem os fatores abidticos, sendo estes as
tecnologias que tornam possiveis as interacdes entre as espécies existentes no Ambiente
Virtual.



Dentre as interacdes existentes, € possivel destacar:

-As interacBes interespécies: onde a espécie humana interage com a espécie
digital, podendo esta interagdo ser uma relagcdo de consumo ou producdo, sendo que o
consumo ocorre quando a interacdo da espécie humana com a digital resulta em uma
alteracdo do estado do contedo ou quando a espécie digital é exibida a espécie humana,
ja a producgdo ocorre quando a espécie humana cria um contedo da espécie digital;

-As interagOes intra-espécies: onde os individuos da espécie humana trabalham
em grupo, ou quando os individuos da espécie digital cooperam para operarem em
conjunto.

De acordo com Kelly, como citado por Martins, Giraffa, Raabe (2021, p. 22), a
aprendizagem coletiva resultante destas interacdes (homem-méaquina, homem-homem e
maquina-maquina) possibilitara a compreensdo de fatores que ndo seriam possiveis com
a leitura de um livro fisico.

Segundo Duran (1993), a interacdo pode ser vista como a influéncia de um
individuo sobre o outro, em que, a partir de estruturas previamente organizadas, um
momento de transformacdo dessas estruturas é constituido, podendo ambos o0s
individuos sairem diferentes de como quando iniciaram o processo de interacdo. Neste
contexto, a interatividade no digital surge como um conceito que difere da interagéo
previamente conhecida. De acordo com Moreira et al. (2020) a interatividade supGe
participacdo, cooperacdo, bidirecionalidade, multiplicidade de conexfes entre

informacdes e atores envolvidos.

1.2 — Modelos Pedagdgicos Virtuais propostos para Ambientes Virtuais de

aprendizagem colaborativa com foco em interatividade.

Os Modelos Pedagdgicos sdo essenciais quando se trata da elaboracdo de um
plano de aula, e com esta transicdo para uma nova realidade virtual, fez-se necesséria a
elaboracdo de Modelos Pedagodgicos Virtuais, podendo estes serem centrados nos

professores, nos alunos, ou nas tecnologias abordadas.



Moreira et al. (2020, p. 8), define os Modelos Pedagogicos Virtuais como:

[...] uma construgdo multidimensional com uma arquitetura
pedagbgica propria que assenta, essencialmente: i) nos aspetos
organizacionais, relativos aos objetivos do processo educativo, a
organizacdo social da comunidade virtual onde se definem os papéis,
direitos e deveres de cada “ator” e a sistematizacdo do tempo e do
espaco; ii) nos aspetos metodoldgicos, referentes as atividades, a
interacdo e aos procedimentos de avaliacdo; iii) nos aspectos
tecnologicos, relacionados com a definicdo do ambiente virtual de
aprendizagem e suas funcionalidades ou ferramentas de comunicagao;
iv) e nos conteldos entendidos como qualquer tipo de material,
recurso informatico, objeto de aprendizagem ou software.

Quando focados no professor em questdo, o0 Modelo Pedagdgico Virtual adota
uma postura em que este seria um transmissor de informacdes através das tecnologias
utilizadas, sendo uma transicdo do regime presencial. Quando o foco no Modelo
Pedagdgico Virtual passa a ser os alunos, hd uma abordagem construtivista, onde a
autonomia da atividade discente assume o controle da construgdo da aprendizagem
colaborativa, que pode ser caracterizada como um conjunto de métodos e de técnicas de
aprendizagem desenvolvidos em grupos, envolvendo elementos sociais e pessoais
(competéncias) onde cada sujeito € responsavel pela sua aprendizagem e, de certa
forma, também pela aprendizagem dos demais (PALLOF & PRATT, 2002). Por fim, o
foco nas tecnologias abordadas visa o professor como um fornecedor do conteudo e o
aluno como um utilizador, tendo a tecnologia como uma transmissora da informacao.

Foram levantados dados acerca do estado atual da Educacdo Digital através de
estudos recentes realizados por Moreira et al. (2020). De onde foram retirados os
conceitos a respeito de Modelos Pedagogicos Virtuais. Dentre os Modelos averiguados,
foram escolhidos os modelos “Interagcdes em Ambientes Virtuais” proposto por Faerber
(2002) e “Construtivist Learning Enviroment” proposto por Jonassen (1999) para
abrirem espaco a discussdo a respeito das interagcBes que ocorrem durante as aulas da
modalidade do ensino remoto emergencial.

Dentro do modelo de Interagbes em Ambientes Virtuais (FAERBER, 2002),
existe uma quebra no triangulo formado por Aluno, Professor e Conteddo para inserir

um novo fator determinante, o Grupo (Figura 1).



GROUPE

Participer /I\ Partager

APPRENANT ENSEIGNANT

Apprendre Enseigner

SAVOIR

Figura 1: Interagbes em Ambientes Virtuais (FAERBER, 2002)

De acordo com o modelo, a aprendizagem coletiva depende de uma atividade
grupal e colaborativa. Com a inser¢do do fator Grupo ao triangulo tradicional, emergem
trés novos tipos de relacdo: Participar, Facilitar e Partilhar. Participar estaria ligado a
interacdo Aluno-Grupo, tendo como intuito a comunicacdo e a colaboracdo entre 0s
estudantes. Facilitar é a interagdo que estd relacionada aos fatores Professor-Grupo,
onde seu principal foco seria na preparacdo, aconselhamento e auxilio. Por fim,
Partilhar € a interacdo entre Conteudo-Grupo, sendo uma aprendizagem colaborativa
com foco na troca e reparticdo de saberes.

No modelo intitulado como “Construtivist Learning Enviroment” ou “CLE”
(JONASSEN, 1999) vemos o agrupamento de métodos (M) e atividades pedagdgicas
que facilitam na construcdo da aprendizagem colaborativa em um Ambiente Virtual
(Figura 2).

A. MODELACAO B. TREINO

3. Recursos de informagao
2. Casos andlogos

1. Problema ou projeto
1.1. Contexto
1.2. Apresentagdo
1.3. Espaco de manipulagdo

C. SUPORTE

Figura 2: Constructivist Learning Enviroment - CLE (JONASSEN, 1999)



Dentro deste modelo, pode-se destacar seis métodos, onde o M1 estaria
relacionado a deteccdo do problema e elaboragédo do projeto, sendo subdividido em trés
componentes: Contexto, Apresentacdo e Espaco de manipulagdo; o M2 tem como
objetivo trazer o conhecimento prévio de casos analogos para auxiliar os alunos na
identificacdo de diferentes pontos de vista dagquele problema, para assim estabelecer
determinada flexibilidade na solucdo do mesmo; o M3 seriam 0s recursos de
informacdo do problema, servindo como suporte para a compreensdo do problema e
sugerindo possiveis solucdes; o M4 trata da disponibilidade de ferramentas cognitivas
que auxiliam na interpretacdo e manipulacdo do problema; o M5 traz as ferramentas de
conversacao e colaboracao para a concordancia do significado do problema; e por fim, o
M6 trata de apoio contextual e social.

Quanto as atividades pedagdgicas, € importante destacar a Modelacdo, o Treino,
e 0 Suporte. Onde a Modelacdo tem como objetivo a modelar o raciocinio dos
estudantes para a resolucao do problema; o Treino seria a monitoracdo do desempenho
dos alunos, onde ocorre o estimulo da reflexdo e aconselhamento da aprendizagem; ja o
Suporte tem como objetivo atingir a solu¢do do problema através do desenvolvimento
da estrutura cognitiva dos alunos.

Por fim, com o levantamento destes Modelos Pedagdgicos Virtuais, foi possivel
identificar alguns dos possiveis modelos propostos para 0os Ambientes Virtuais de
aprendizagem, o que leva a conclusdo da primeira questdo da pesquisa.



2-METODOLOGIA

Essa pesquisa tem uma abordagem qualitativa e descritiva, uma vez que no
campo da pesquisa social, segundo Alvez e Aquino (2012), a pesquisa qualitativa pode
Ser como uma pratica que visa a compreensao, a interpretacdo, e a explicacdo de um
conjunto delimitado de acontecimentos resultante de multiplas interacdes.

O levantamento dos dados, foi realizado atraves da analise de registros de um
questiondrio previamente aplicado a professores supervisores de Estégio
Supervisionado (apéndice 1).

Gil (1999, p. 128), define o questionario como:

[...] técnica de investigagdo composta por um nimero mais ou menos
elevado de questBes apresentadas por escrito as pessoas, tendo por
objetivo o conhecimento de opinides, crencas, sentimentos, interesses,
expectativas, situagdes vivenciadas.

As respostas foram obtidas através dos registros fornecidos pela Professora Dra
Lilian Carmen Lima dos Santos no Instituto de Ciéncias Bioldgicas e da Saude na
Universidade Federal de Alagoas. O questionario foi composto por treze questdes,
quatro questdes fechadas e nove questdes abertas, onde as perguntas visaram investigar
as praticas aplicadas por professores das disciplinas de Ciéncias e/ou Biologia da rede
publica e/ou privada que responderiam o questionario de forma andnima. Devido as
restricbes atuais quanto aos tempos de pandemia enfrentados, o questionario foi
elaborado através da plataforma Google Forms e aplicado de maneira remota aos
professores supervisores de Estagio Supervisionado que o responderam anonimamente e
foram identificados apenas pela numeracdo, sendo eles intitulados como Professor de 1
all.

O tratamento dos dados a respeito dos Modelos Pedagdgicos Virtuais foi
realizado tendo como suporte tedrico os estudos recentes realizados por Moreira et al.
(2020), onde foi possivel verificar conceitos sobre a Educagdo Digital na atualidade e os
diversos tipos de Modelos Pedagodgicos Virtuais comumente adotados. Dentre eles,
foram escolhidos os modelos “Interacdes em Ambientes Virtuais™ descrito por Faerber
(2002) e “Construtivist Learning Enviroment” descrito por Jonassen (1999), onde uma
vez avaliados, os dados possibilitaram a discussdo a respeito das respostas analisadas

nos registros juntamente com os Modelos Pedagdgicos Virtuais propostos.



A interpretacdo dos dados teve como base a analise de conteudo, que é definida
por BARDIN (2011, p. 47) como:

Um conjunto de técnicas de analise das comunicacgdes visando a obter,
por procedimentos sistematicos e objetivos de descricdo do contetdo
das mensagens, indicadores (quantitativos ou ndo) que permitam a
inferéncia de conhecimentos relativos as condicbes de
producdo/recepcdo (variaveis inferidas) destas mensagens.

ApoOs a leitura das respostas obtidas nos registros, foram selecionados o0s
conceitos descritos em unidades de registro, sendo estas uma parte menor do conteudo,
cuja a ocorréncia € registrada de acordo com as categorias (FRANCO, 2005), as quais
foram organizadas a partir de categorias iniciais e finais.

Segundo Franco (2005), A categorizacdo é definida como uma operacdo de
classificacdo de elementos constitutivos de um conjunto, por diferenciacdo seguida de
um reagrupamento baseado em analogias, a partir de critérios definidos. Sendo assim,
uma etapa essencial da analise de contetdo, onde sdo estabelecidas as categorias.

Segundo Bardin (2009) a analise de contetdo é organizada da seguinte maneira:
a organizacdo da analise; a codificacdo; a categorizacdo; o tratamento dos resultados,
inferéncia e a interpretacdo dos resultados.

A leitura das respostas obtidas nos registos originou recortes que elaboraram as
unidades de registros, sendo assim agrupadas resultando em trés categorias iniciais e
finais.

A discussdo dos resultados iniciou a partir das questdes “Qual a disciplina regida
por vocé?”, “Ha quanto tempo vocé atua como professor de Ciéncias/Biologia? ”,
“Quais s3o os recursos digitais normalmente utilizados na ELABORACAO das suas
aulas?” e “Quais sdo os recursos digitais normalmente utilizados na EXECUCAO das
suas aulas?”, que trataram-se de questdes mais objetivas, visando o levantamento de
gréficos de informacbes a respeito das praticas e caracterizacdo aplicadas pelos
professores.

As questdes “Qual a importancia da Educacdo Digital na formacao docente?”,
“Vocé tem o habito de utilizar a internet para complementar e/ou ministrar aulas?” e
“O que vocé considera indispensavel em uma aula remota?” deram origem a categoria

1, como descritas no quadro a seguir:



UNIDADE DE REGISTRO

CATEGORIA INICIAL

CATEGORIA FINAL

= Extrema importancia;

= Necessidade repentina;

= Dificuldade de adaptacéo;
= Recursos tecnoldgicos;

A extrema importdncia da
Educacéo Digital na formacdo
docente e os desafios da
adaptacdo ao ensino remoto
durante a pandemia.

A importancia da Educacdo
Digital e a necessidade de
adaptacdo em tempos de
pandemia.

Tabela 1: Categoria 1

A leitura das respostas para as questdes “ O que vocé considera como interacdo

em uma aula com ensino remoto?”, “Vocé considera importante a interatividade

durante as aulas remotas? Explique.”, “Como é a participacdo dos discentes nas aulas

remotas?” e “Quais as agdes tomadas para o estimulo das interagdes?” deram origem a

categoria 2.

UNIDADE DE REGISTRO

CATEGORIA INICIAL

CATEGORIA FINAL

= Feedback;

*Envolvimento, engajamento
e participagéo;

= Conexdo com o aluno;

= Debates;

= Estimulo de aprendizagem;

A importancia das interagdes
dentro do Ambiente Virtual de
Aprendizagem e como elas
ocorrem.

As interagbes dentro do
ensino  remoto e como
ocorrem.

Tabela 2: Categoria 2

Por fim, as questdes “Quais sdo 0s métodos avaliativos normalmente utilizados

no contexto do ensino remoto?” e “A interatividade é considerada um ponto avaliativo

na sua disciplina? Por qué?” deram origem a categoria 3.

UNIDADE DE REGISTRO

CATEGORIA INICIAL

CATEGORIA FINAL

=Formularios, Debates e
Seminarios;

=Avaliagdo qualitativa;
=Desenvolvimento do aluno;

=Participacdo e observacao;

Métodos avaliativos e
interagdo como fator de
avaliagdo no ensino remoto.

A interagdo como método

avaliativo no ensino remoto.

Tabela 3: Categoria 3



3 - RESULTADOS E DISCUSSAO

3.1 — Informacgdes complementares

Foi possivel averiguar que dentre os 11 professores contidos nos registros
analisados que quatro deles ministravam as disciplinas de Ciéncias e outros quatro
ministravam a disciplina de Biologia, enquanto trés ministravam ambas as disciplinas

de Ciéncias e Biologia, como mostrado no grafico abaixo:

Qual a disciplina regida por vocé?

1

Biologia Ciéncias Ciéncias e Biologia

Gréfico 1: Disciplina

Levando este dado em conta, € possivel considerar que os professores que
lecionam ambas as disciplinas acabem naturalmente tendo mais responsabilidades e
ocupagdes, 0 que possa impactar razoavelmente seu tempo de livre para o planejamento
de aulas

A respeito do tempo de atividade como professores das matérias, foi aferido que
a maioria exercia a profissdo por 10 anos ou mais, enquanto trés exerciam entre quatro-
seis anos, dois atuavam entre um-trés anos e os outros dois exerciam a profissdo ha

menos de um ano.



A quanto tempo vocé atua como professor de
Ciéncias/Biologia?
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Gréfico 2: Tempo de atuacéo.

Este dado possibilitou a relacdo entre o tempo de atuagdo com o
desenvolvimento de algumas competéncias, podendo considerar que professores mais
experientes tenham mais praticas ou que os mais jovens tenham uma facilidade maior
de adaptacdo ao meio tecnoldgico.

Além disto, também é possivel identificar que uma quantidade consideravel dos
professores ja atuava nas disciplinas antes mesmo da modalidade do ensino remoto
emergencial ser adotada, enquanto alguns iniciaram as préaticas durante o inicio da
pandemia COVID-19.

Foi possivel investigar em questdes separadas os recursos digitais mais
utilizados por estes professores para a elaboracdo e execucéo de suas aulas, para assim
compreendermos como ocorrem tanto o planejamento de suas aulas quanto as aulas

como um todo.



Quais sdo os recursos digitais normalmente utilizados na
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Gréfico 3: Recursos digitais utilizados na elaboracdo de aulas.

Quais sao os recursos digitais normalmente utilizados na
EXECUCAO das suas aulas?
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Gréfico 4: Recursos digitais utilizados na execu¢do de aulas.

Como visto nos gréaficos, pode-se observar a predominéncia do recurso
tecnologico “PowerPoint”, sendo um recurso digital de reproducao de slides, e com a
baixa incidéncia de recursos digitais de edi¢cdo de video ou jogos didaticos, é provavel
que este dado indique a utilizacdo da projecao de aulas tradicionalistas, onde o professor

assuma a postura de transmissor do conhecimento.



3.2 — Analise das categorias

3.2.1 — A importancia da Educacéo Digital e a necessidade de adaptacdo em

tempos de pandemia.

A respeito da importancia da Educagédo Digital na formagédo docente e sobre o
habito de utilizar a internet para complementar suas aulas, os professores expressaram
de maneira unanime o quao fundamental elas sdo, enquanto alguns inquietaram-se a
respeito de ndo estarem preparados para aderir 0 ensino remoto no inicio da pandemia,

dificultando sua transi¢do para o ensino remoto. Eles ressaltam em suas falas:

“no inicio da pandemia quando precisamos ultilizar e nos adaptar de uma hora para

outra com os aparelhos tecnoldgicos vimos o quanto dificil foi” Professor 2;

“Se tivéssemos educacgdo digital antes do momento que vivemos, a adaptagdo seria

mais facil.” Professor 7.

E importante observarmos que os professores alegam que, diante da realidade

atual, a cultura digital esta por toda a parte. Eles afirmam:

“.tudo agora faz parte do meio digital, principalmente a educacéo! ” Professor 5;

“..hoje em dia tudo faz parte da tecnologia. ” Professor 6.

Estas afirmagOes corroboram com Martins, Giraffa, Raabe (2021), quando dizem
que as manifestacGes da cultura digital nos levam a observar um remix onipresente das
coisas. Com isto, é possivel perceber que o contexto educacional estaria também
inserido dentro desta cultura digital presente no mundo contemporaneo. Além disto
pode-se dizer que o remix na educacdo é defendido como uma forma de juntar/conectar
diferentes ideias, teorias, praticas pedagdgicas em um todo que se torne significativo no

contexto da cibercultura e que traga significacdo para quem esta aprendendo.

A respeito do que acreditam ser importante em uma aula de ensino remoto, 0s
professores indagaram a respeito da utilizacdo de bons recursos digitais e tecnologicos

como facilitadores da interagdo dentro do ambiente virtual de aprendizagem.




“A interacdo direta com os estudantes e aulas sempre dinamicas e atrativas.”

Professor 2;

“Wi-Fi - muitos estudantes deixaram de assistir todas as aulas porque o pacote de

dados era insuficiente ” Professor 3;

“«

nternet rapida e aparelhos de som e dudio bons. "Professor 7;

Com as afirmacgdes acima, dentro do contexto do modelo de Interagdes em
Ambientes Virtuais (Faerber, 2002), é possivel constatar que apesar das interacdes

resultantes das relagbes de Participar, Facilitar e Partilhar serem consideradas

indispensaveis, a auséncia de bons recursos tecnolégicos podem ser considerados uma
barreira para a ocorréncia das interacdes dentro do Ambiente Virtual de aprendizagem,

0 que dificultaria a construcao da aprendizagem colaborativa como um todo.

3.2.2 — As interacgdes dentro do ensino remoto e como ocorrem.

A respeito do que pode ser considerado como interagdo dentro da modalidade de

ensino remoto, os professores trouxeram a tona em diversos momentos o termo

Participacdo. Podemos ressaltar as alegacoes:

“A participacdo através de audio ou chat” Professor 3;

“Os alunos participando, discutindo, contando suas experiéncias sobre o tema,

questionando de forma critica etc. ” Professor 4;

“Sempre tento fazer com que os alunos liguem seus microfones e webcams para

participar da aula.” Professor 7;

“que os alunos participem das aulas com questionamentos. "’ Professor 10.

Ao verificar estas afirmacdes, constata-se a presenca de caracteristicas do
modelo de Interacdes em Ambientes Virtuais (Faerber, 2002), onde € ressaltado a
Participacdo como uma interacdo resultado da relacdo aluno-grupo, e professor entra
neste processo como facilitador. Segundo Moreira et al. (2020), Participar trata-se de
inter-relagdes que se estabelecem entre o estudante e os seus pares, englobando a

comunicacéo, a coordenacéo e a interdependéncia entre os membros.




Além disto, é possivel observar a presenca de alguns dos métodos apresentados
no modelo CLE (Jonassen, 1999), onde pode-se considerar o compartilhamento de
experiéncias a respeito do tema abordado em aula, uma forma de trazer um
conhecimento prévio de casos analogos, sendo assim, uma maneira de auxiliar os alunos

a identificar diferentes pontos de vista do mesmo problema.

A respeito da importancia das interacdes dentro da aula e da frequéncia em que
elas ocorriam, apesar de ser reconhecido de forma unanime a sua importancia, houve
um misto de respostas positivas e negativas afirmando haver um alto engajamento dos

alunos ou ter um nimero decepcionantemente baixo.

Além disto, as afirmacfes de um deles corroboram com a importancia do papel

do professor como facilitador.

“Tornar a aula mais atrativa e interativa deixa o estudante mais envolvido e com

vontade de sempre esta presente...” Professor 2

“...Todas esses agOes foram desenvolvidas para torna a aula mais atrativa. "Professor
2;

Identifica-se nestas respostas que o estimulo a interagdo dos alunos parece vir
em grande parte do planejamento das aulas, independentemente da abordagem adotada
em aula. Segundo Martins, Giraffa, Raabe (2021), dentre tantos fatores que impactam
no aprender do estudante, sabemos que o professor e a organizacdo das suas praticas
pedagogicas causam grande influéncia nos processos de ensino e de aprendizagem.
Sendo assim, o planejamento de uma aula interativa deve estar sempre em mente para

atingir a aprendizagem colaborativa.

3.2.3 — A interacdo como método avaliativo no ensino remoto.

A respeito dos métodos de avaliagdo adotados no ensino remoto, a maioria dos

professores tenderam a uma metodologia de avaliacdo centrada na aplicacdo de provas e

apresentacdo de seminarios em grupo. Podemos destacar isto em suas respostas:

“Aprendizagem entre pares, Google documentos, Google apresenta¢Ges, formularios”

Professor 1;




“A avaliagdo é feitas por formuldrio confeccionados no Google form...” Professor 2;

“Formuldrios com questoes e textos reflexivos.” Professor 6;

E possivel identificar uma tendéncia a uma avaliagdo que traz elementos de um
modelo pedagdgico virtual mais centrado nos professores. Moreira et al. (2021, p.8)
afirma que, nestes modelos, os professores utilizam da tecnologia para transitar as

técnicas do regime presencial sem a necessaria adaptagdo ao novo meio.

Paradoxalmente a constatacdo anterior, a respeito da interacdo como um ponto
avaliativo no ensino remoto, a maioria dos professores pendeu a uma resposta positiva,
alegando utilizar da interagdo como uma forma de acompanhar o desenvolvimento dos

alunos em aula.

“...6 através dela que sentimos se 0 estudantes esta ou ndo absorvendo o contetdo

ministrado... "Professor 2;

“...A interacdo promove a aprendizagem de forma natural e reciproca entre os alunos,

onde é possivel observar e avaliar a participagdo de todos os alunos.” Professor 5;

“..eu avalio tudo durante o processo de ensino-aprendizagem, participacao,

frequéncia, atividades etc.” Professor 6;

Entre as respostas destacadas, € possivel observar novamente a presenca da
participacdo como um fator importante, termo ja esclarecido dentro do modelo de
Interacbes em Ambientes Virtuais (Faerber, 2002). Além disto, a ideia da aprendizagem
de forma natural e reciproca corrobora com a aprendizagem colaborativa e troca de
saberes caracteristicos da relacdo Contedo-Grupo, o termo Partilhar abordado neste

mesmo modelos pedagdgico virtual.

Com a discussdo destes dados, é possivel chegar as seguintes informagfes que

concluem o segundo objetivo da pesquisa:

) Apesar de terem sido identificadas caracteristicas de ambos 0s modelos
“Interagdes em Ambientes Virtuais” (Faerber, 2002) e “Construtivist
Learning Enviroment” (Jonassen, 1999), nenhum Modelo Pedagdgico
Virtual parece ser seguido a risca pelos professores entrevistados, porém,

é possivel acreditar que ambos possam corroborarem juntos para o



1)

planejamento de uma aula interativa nos Ambientes Virtuais de
aprendizagem.

Os professores, em sua maioria, corroboram com a importancia das
interacbes em aula para o desenvolvimento da aprendizagem

colaborativa, apesar de alguns se queixarem da baixa incidéncia delas.



CONSIDERACOES FINAIS

O objetivo deste estudo foi investigar os Modelos Pedagdgicos propostos por
Faerber (2002) e Jonassen (1999) e como ocorrem as interagcdes no ensino basico nos
casos das disciplinas de Ciéncias e Biologia na modalidade do ensino remoto adotada

durante os tempos da pandemia COVID-19.

Com base no que foi apresentado apds a andlise das categorias elaboradas ap6s o
processo de leitura das respostas obtidas nos questionarios, conclui-se que nenhum
Modelo Pedagdgico Virtual parece ser seguido a risca, mas a presenca de caracteristicas
de ambos os modelos revela que os dois modelos podem estar juntos para o
planejamento de uma aula interativa em um Ambiente Virtual de aprendizagem. Além
disto, os professores, em sua maioria, corroboraram com a importancia das interacdes
em aula para o desenvolvimento da aprendizagem colaborativa, apesar de alguns se

queixarem da baixa incidéncia delas.

Por fim, estas conclusGes indicam que um estudo mais aprofundado através do
acompanhamento presencial destas interacdes no ensino remoto, aproximando o
pesquisador da realidade dentro de aula, poderia trazer questdes esclarecedoras e
detalhadas.



REFERENCIAS

ALVES, Edvaldo Carvalho; AQUINO, Mirian Albuquerque. A PESQUISA
QUALITATIVA: origens, desenvolvimento e utilizacdo nas dissertagbes do
PPGCI/UFPB - 2008 a 2012. Informacdo & Sociedade, Jodo Pessoa, v. 22, ed.
NUmero Especial 2012, p. 79-100, 2012.

BARDIN, L. Analise de contetido. Sao Paulo: Edi¢des 70. 2011

DIAZ, R. et al. Cddigo fuente: la remezcla. 2009. Disponivel em:
http://www.zemo0s98.org/IMG/pdf_codigo_fuente-la_remezcla.pdf.

DURAN, Alvaro Pacheco. Interacdo Social: o social, o cultural e o psicoldgico. Temas
em Psicologia, Campinas, n. 3, p. 1-8, 1993.

FRANCO, Maria Laura Puglisi Barbosa. Andlise de contetdo, Brasilia, 22 editora:
Liber, 2005.

MARTINS, Cristina; GIRAFFA, Lucia; RAABE, André. Praticas Pedagdgicas
Remixadas: Tendéncias da Cultura Digital. Joacaba: Editora Unoesc, 2021. 188 p.
ISBN 978-65-86158-55-7.

MOREIRA, José Antdnio et al. Educac¢do digital em rede: principios para o design
pedagdgico em tempos de pandemia, Lisboa, Portugal: Universidade Aberta, 2020. 92
p. ISBN 978-972-674-881-6.

MOREIRA, José Anténio Marques; HENRIQUES, Susana; BARROS, Daniela.
Transitando de um ensino remoto emergencial para uma educacdo digital em rede, em

tempos de pandemia. Dialogia, Sao Paulo, n. 34, p. 351-356, 2020.

PALLOF, R., & PRATT, K. (2002). Construindo Comunidades de Aprendizagem no
Ciberespaco. Porto Alegre: Artmed.



APENDICE

UMA PESQUISA SOBRE INTERACOES EM AMBIENTES VIRTUAIS DE
APRENDIZAGEM

1. Qual a disciplina regida por vocé?

() Ciéncias () Biologia () Ciéncias e Biologia

2. A quanto tempo vocé atua como professor de Ciéncias/Biologia?
() Menos de 1 ano
() 1-3anos
() 4—6anos
() 7—9anos
() 10 anos ou mais

3. Qual a importancia da Educacdo Digital na formacdo docente?

4. Vocé tem o habito de utilizar a internet para complementar e/ou ministrar aulas?

5. Quais sdo os recursos digitais normalmente utilizados na ELABORACAO das
suas aulas?
() Word () PorwerPoint () Excel () CamStudio () Mavavi Video Editor
() FlashBack Recorder (') Outros

6. Quais sd0 os recursos digitais normalmente utilizados na EXECUCAO das suas
aulas?
() PorwerPoint () GoogleMeet () Zoom () Skype () Outros

7. O que vocé considera indispensavel em uma aula remota?

8. Quais sdo os métodos avaliativos normalmente utilizados no contexto do ensino

remoto?

9. O que vocé considera como interacdo em uma aula com ensino remoto?

10. Vocé considera importante a interatividade durante as aulas remotas? Explique:

11. Como ¢ a participacao dos discentes nas aulas remotas?

12. Quais as a¢Oes tomadas para o estimulo das interacGes?

13. A interatividade é considerada um ponto avaliativo na sua disciplina? Por qué?

Apéndice 1: Questionario




