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Title—Personal Learning Environments in the virtual context
of a master’s degree in Educational Multimedia Communication.

Abstract— In this article we reviewed the experience of student
choice of learning instruments, based on Personal Learning
Environments (PLE's), in the context of distance education at the
Portuguese Open University. In addition to PLE's we also
considered further exploration of the various technologies that
were used for learning purposes, both in individual or group
applications, aggregating various instruments of information and
communication. The practice of teaching in the context of a
master’s program in Educational Multimedia Communication
(MCEM) has shown that it is not enough to provide the student
with off-the-rack models of teaching/learning, sustained in
standard virtual environments or in the set educational
communication, and that we should also offer each student the
opportunity to choose her/his personal learning environment
(PLE), aggregating the tools and features that best fit own
learning style and personal objectives.

Keywords—Personal Learning Environment (PLE), online
teaching/learning, social networking, digital media.

Resumo—Neste artigo analisamos a experiéncia com
modalidades de aprendizagem pessoal, baseadas em Personal
Learning Environments (PLE’s), inserida no contexto do ensino a
distdncia da Universidade Aberta, em Portugal. Para além dos
ambientes pessoais de aprendizagem consideramos igualmente os
modelos de exploracdo das vérias tecnologias que foram usadas
para efeitos de aprendizagem individual ou em grupo, através da
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agregacdo de varios instrumentos de informacdo e de
comunicagdo. A prética de leccionagdo no ambito do mestrado
em Comunicagdo Educacional Multimédia (MCEM) veio
demonstrar que ndo basta fornecer ao estudante modelos de
ensino/aprendizagem pré-formatados, sustentados em ambientes
virtuais padrdo ou na comunicacdo educacional do professor,
deve ser igualmente facultada a cada estudante a possibilidade de
escolher o seu ambiente pessoal de aprendizagem (PLE),
agregando as ferramentas e os recursos que melhor se adaptam
ao seu estilo de aprendizagem e aos objectivos pessoais.

Palavras-chave—Personal Learning Environment
ensino/aprendizagem online, redes sociais, media digitais.

(PLE),

I. INTRODUCAO

Na era dos novos media digitais o classico “receptor

passivo” da comunicagdo tornou-se, finalmente, um
interlocutor capaz de expressar uma opinido critica sobre o
que V&, de seleccionar o que quer ver e de criar 0s seus
préprios contetdos, conforme estd demonstrado nos mais
diversos blogues, e em sites como o YouTube ou o Facebook.
Estas sdo inovacgBes que derivam do aparecimento de uma
nova sociedade, interligada em rede, em interac¢do constante,
rdpida nas decisdes, globalmente informada e baseada na
integracdo de vérios media digitais. Assim, faz sentido
considerar a integracdo de sistemas de aprendizagem que sdo
geridos pelos estudantes, permitindo-lhes definir objectivos
pessoais, controlar os contelldos e comunicar uns com 0S
outros. Estes ambientes pessoais de aprendizagem constituem
um campo privilegiado de investigacdo e designam-se na
literatura cientifica anglo-saxénica por Personal Learning
Environments (PLE’s). Na realidade sdo constituidos por
varios sistemas, que podem incluir redes sociais, ambientes
virtuais e software livre, interligando diversos recursos de
aprendizagem adequados aos contextos pedagdgicos
estabelecidos e as competéncias a adquirir por cada um.

Neste &mbito, analisdmos qualitativamente a experiéncia
com o mestrado em Comunica¢do Educacional Multimédia
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(MCEM) da Universidade Aberta, relativa ao ano lectivo de
2009-2010. Quase todos os autores deste artigo foram
participantes activos e observadores atentos dos processos de
ensino/aprendizagem, na sua qualidade de estudantes do
mestrado. Neste curso foram ensaiados diversos PLE’s por
parte dos alunos, nomeadamente, a integracdo das redes
Facebook e Twitter como parte do dispositivo online
normalmente suportado na plataforma Moodle. A intencéo era
permitir ao estudante quebrar o isolamento, envolver-se
activamente nos processos, experimentar diversos percursos,
distinguir o que é importante do que é secundario, criar e
sintetizar material a partir de varias fontes e formular questdes
novas. Foram considerados neste estudo varios modelos de
PLE, uns integrados no plano curricular, outros introduzidos
pelos proprios alunos do mestrado, com o intuito de fazer uma
avaliacdo global das possibilidades técnicas e dos recursos
actualmente disponiveis, considerando as suas valéncias num
sistema de ensino a distancia.

Os objectivos deste artigo centram-se na identificacdo
dos PLE’s usados para efeitos de aprendizagem e no
mapeamento destes em funcéo de actividades lectivas e sociais
incluidas no MCEM. Para contextualizar estes factores, s&o
discutidos igualmente os estilos de aprendizagem individuais,
as caracteristicas de mobilidade e acesso as novas tecnologias
e a emergéncia de uma nova sociedade, proporcionando novas
formas de obter conhecimento, de interagir em grupo, de criar
e publicar conteddos, entre outras inovacdes.

Il. AMBIENTES PESSOAIS DE APRENDIZAGEM

A evolucdo tecnoldgica tem sido com frequéncia a chave
que conduz as mudancas na educacdo. Os ambientes pessoais
de aprendizagem, ou PLE’s, para usar a designagdo mais
universal, resultam da evolucéo social e cultural subjacente ao
desenvolvimento tecnolégico da Web 2.0 [1]. Com o
desenvolvimento da Web 2.0, os alunos passaram a controlar
0S seus prdprios processos de aprendizagem, escolhendo as
ferramentas de que necessitam, estabelecendo redes sociais e
agregando recursos. Os ambientes criados, especialmente no
ensino a distancia, saem cada vez mais do &mbito das
plataformas institucionais, englobando todos os recursos de
concepgdo, producdo, partilha, comunicacdo e socializa¢do
que 0S aprendentes utilizam.
Segundo Anderson [2], o PLE pode ser uma interface Unica de
todo o ambiente digital usado por um individuo, integrando os
seus interesses pessoais e profissionais, assim como as
aprendizagens formais e informais. Neste sentido, tanto os
professores como os aprendentes podem adaptar o seu
ambiente de aprendizagem as necessidades de fluxo, de
partilha ou de arquivamento da informacéo. O uso dos PLE’s
contribui ainda para uma melhor adaptacdo dos recursos a
diferentes estilos de aprendizagem dos alunos e em acordo
com 0s contextos ou os contetdos da aprendizagem. O uso dos
PLE’s permite também a identificagdo do aluno com o
respectivo ambiente de aprendizagem e caracteriza-se pela
énfase que coloca no papel da meta cognicdo. O autor do PLE
selecciona 0s seus recursos, cria e edita 0os documentos,

publica-os, escolhe novas ferramentas e enquadra-as no
ambiente virtual, avaliando permanentemente 0 seu percurso
enquanto o adapta as aprendizagens que realiza [3].

O conceito de PLE evoluiu do conceito de VLE (Virtual
Learning Environment) que se refere ao ambiente virtual
usado pelas instituigdes de ensino. Estes baseiam-se em
sistemas de gestdo de aprendizagem (LMS - Learning
Management Systems) que em geral séo plataformas oficiais
da instituicdo onde interagem professores e alunos. Engquanto
num sistema educacional baseado num LMS o controlo sobre
0 ambiente de aprendizagem é da responsabilidade da
instituicdo e do professor, num sistema do tipo PLE quem tem
0 poder de moldar o ambiente de aprendizagem € o aluno. Esta
caracteristica de empowerment ¢é tipica dos PLE’s e das redes
sociais actualmente tdo em voga.

Verifica-se hoje uma preocupagdo acrescida em
aproximar as instituicbes de ensino dos PLE’s, com o
desenvolvimento de plataformas de integragdo. A mais
conhecida experiéncia internacional neste sentido é a
plataforma Elgg (http://elgg.org/), que permite ao aluno ter
total controlo sobre o seu PLE, construindo o seu percurso de
aprendizagem e estabelecendo contactos com recursos,
professores, outros alunos, ou individuos com interesses
semelhantes. Também em Portugal, a Universidade de Aveiro
criou a plataforma Sapo Campus [4], no sentido de ultrapassar
a rigidez das plataformas convencionais e de acompanhar 0s
alunos sem limitar o desenvolvimento dos seus ambientes
pessoais de aprendizagem.

I1l. MODALIDADES DE APRENDIZAGEM INDIVIDUAL

Todos temos diferentes estilos de aprendizagem mas esse
estilo pode ainda variar consoante o contexto, os conteidos e
0s conhecimentos adquiridos por cada um. O que é importante
referir € que os estudantes possuem preferéncias em termos de
abordagem pedagdgica em determinados contextos [5]. De
facto, o estilo de aprendizagem de cada pessoa é uma
combinagdo de como ela percebe, organiza e processa a
informac&o, seja esta visual, auditiva ou cinestésica.

Num processo de aprendizagem online o estudante tem
muitas possibilidades de escolher o seu ambiente de
aprendizagem. Ele faz uma aprendizagem activa, critica,
selectiva, podendo optar pelo que aprende, pela forma como
aprende, interagindo com os contetdos de aprendizagem. O
manancial de tecnologias de informacdo e comunicagdo é
imenso o que permite ao aluno seleccionar, e mesmo conjugar,
diferentes suportes para a sua aprendizagem [6]. Ele é ao
mesmo tempo emissor e receptor de mensagens que Sdo
difundidas numa rede amplissima e interligada & escala
mundial. A sua aprendizagem € individual, mas nunca
realizada de forma isolada, porque a rede esta ligada ao
mundo, € dindmica e esta em constante expanséo.
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Este processo de aprendizagem vai ao encontro das
teorias construtivistas, em que o aluno é o centro do processo
de ensino/aprendizagem, processo activo e de construgdo
colaborativa do conhecimento [7], apesar da referida
independéncia de cada individuo.

Contudo, o Ensino a Distancia ndo deve ser um "fast-
food" em que o aluno se serve de algo pronto. Deve, antes, ser
uma pratica que permite um equilibrio entre as necessidades
individuais e as ofertas pedagdgicas da institui¢do. Factores de
natureza fisica, ambiental, cognitiva, afectiva, cultural e
socioeconémica influenciam este processo. Para os estudantes,
conhecer como sdo afectados, entender 0s prdprios processos
de ensino/aprendizagem, deve ser a principal arma para
conseguirem a flexibilidade necessaria a essa nova realidade;
porém o caminho para atingirem esse objectivo é téo
individual quanto o processo de aprendizagem em si.

No caso do jovem aluno, verifica-se a preferéncia por um
controlo quase total da sua aprendizagem, porém, a sua
maturidade pode ndo Ihe permitir uma aprendizagem coerente
e 0 seu desempenho pretendido pode ndo ser atingido. No
entanto, se a partir de uma aula um aluno puder fazer os seus
trabalhos e dar continuidade a sua aprendizagem, e neste
sentido os dispositivos maéveis de comunicacdo (PDA’s e
Smartphones) sdo recursos a serem aproveitados pelo
professor e utilizados de forma enriquecedora pelos alunos, as
actividades em grupo sdo a estratégia ideal. E importante
reconsiderar a aprendizagem, nomeadamente dos jovens, ndo
esquecendo que eles sdo nado digitais e que a sua fasquia em
termos de aprendizagem tecnoldgica sobe a toda a hora e de
forma exponencial. S0 cada vez mais os media digitais
disponiveis online que contribuem para que a aprendizagem
ocorra de forma motivada [8]. Os jovens sdo hoje estimulados
para lidar com todo este banco de recursos que Ihes permitem
comunicar, aceder a fotos, videos, audios, aplicagdes
multimédia, jogos, entre outros [9]. Esta ndo é, contudo, a
situacdo tipica do Ensino a Distancia, onde os publicos sdo, no
geral, mais adultos. Mas a conjuntura tende a mudar...

Os instrumentos digitais de apoio & aprendizagem
adquirem hoje maltiplas formas, por exemplo, para gravar e
editar som existe o Audacity, para montar um video é possivel
usar o MovieMaker do Windows e para tratar as imagens fixas
0 PaintNET é muito Gtil. Para as imagens podem ser
mencionados, por exemplo, o Picasa para catalogacdo e o
Flickr para a partilha de imagens. Outras opg¢des sdo: o
marcador Delicious para partilha de fontes, e o Facebook e o
Twitter, para todos os tipos de comunicacdo. Ao nivel de Web
Browser, além do Firefox ou do classico Internet Explorer, o
mais rapido actualmente usado é o Google Chrome. Como
sistema de comunicacdo sincrona o Skype € um dos mais
utilizados. Poder-se-ia ainda referir, como ferramentas de
suporte, motores de busca como o Google ou o Bing. Com
todo este apoio a disposicdo, os alunos, individualmente ou em
grupo, podem criar, editar, publicar, partilhar, comunicar, e
assim obterem o conhecimento pretendido, haja tempo e
oportunidade.

Uma solucdo para a falta de tempo na aprendizagem
pode ser encontrada na possibilidade oferecida pelos
dispositivos moveis de comunicagdo. Estes dispositivos tém
sofrido uma rapida evolucdo ao nivel das suas capacidades
técnicas, e até mesmo na quantidade de aplicacdes que a eles
estdo associados. Acrescente-se ainda, a esta vantagem, a sua
simplicidade, funcionalidade, portabilidade e facilidade de
utilizacdo, para termos uma aposta de sucesso.

Hoje em dia existem varias aplicacdes Web 2.0 capazes
de ser utilizadas num telemdvel ou PDA. Feita uma busca a
varias possibilidades de utilizacdo destes dispositivos,
verifica-se que esta a ser cada vez mais utilizado o SkyFire,
browser que permite a navegacdo na Internet, que suporta
Flash, Java ou Quicktime. Tal como nos computadores
portateis também entre os dispositivos méveis se encontram
disseminadas as aplicagcdes para o Facebook, o YouTube, o
Blogger ou 0 MSN.

Como refere Romani [10], “Si el mdvil siempre se
valoré por la ubicuidad, esta nueva realidad permite tener
Internet disponible para cualquier consulta,interactuar con
las comunidades en linea e ir con la Biblioteca de Babel en el
bolsillo”. (www.planetaweb?2.net)

Com o aparecimento dos teleméveis 3G “inteligentes”,
os telefones sem fio passaram a ser excelentes ferramentas de
informacdo e comunica¢do, devido & convergéncia com
aplicacfes multimédia e audiovisuais. Estes dispositivos, com
uma capacidade de processamento superior e uma eficaz
largura de banda mével fazem com que a sua utilizagdo numa
comunidade massificada sejam j& uma realidade.

A Web 2.0, como plataforma virtual, é hoje uma forma
de ultrapassar a capacidade de memdria dos dispositivos
moveis, ja que estes, em muitos aspectos sdo inferiores aos
computadores tradicionais. A possibilidade e rapidez de
acesso a bases de dados sdo igualmente potenciadas pela
plataforma Web 2.0. Dada a facilidade de acesso ao software
online, deixa de ser necessario fazer actualizag¢fes. Por outro
lado, carregar fotos para o Flickr, enviar um video para o
YouTube, colocar um comentario num blogue, ou criar um
espaco comunitario para troca de opinides, passam a ser
actividades habituais, praticas hoje multiplicadas por milhdes
de utilizadores, que geram um enorme volume de informacéo.

Esta conjuntura vem sublinhar o j& referido
anteriormente, funcionando assim estes dispositivos como
recursos ideais para uma aprendizagem de ambito global e ao
longo da vida. A motivacdo para aprender, aliada aos
beneficios referidos, como rapidez, facilidade, flexibilidade,
permite 0 bindmio aprendizagem/mobilidade através da
construgdo cooperativa do saber. Como refere Moura [11],
falar em tecnologias méveis ndo é sé falar em dispositivos
moveis, mas também em mentes méveis e motivadas, dado o
envolvimento constante dos alunos na aprendizagem, com
consequéncias 6bvias no seu desempenho.

A titulo indicativo, das muitas aplica¢fes que podem ser
utilizadas na aprendizagem aliada a mobilidade, além das mais
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comuns, podem referir-se: a Winksite, que permite criar uma
pagina no telemével, de forma quase intuitiva, com
possibilidade de ter um férum, glossério, chat, inquérito, entre
outros; o Qipit, que serve para copiar documentos com a
cdmara e envid-los para contactos por e-mail; o Mobi-licious,
semelhante ao Delicious, que permite marcar favoritos; o
Twitterl3, que pode ser utilizado para tirar davidas ou
comentar um documento de texto, imagem ou video. Todas
estas sdo aplicagbes passiveis de utilizacdo em contexto
educacional e sdo usadas por alguns alunos possuidores dos
dispositivos mdveis mais actuais.

IV. COMPONENTES PLE USADAS NO MCEM

O mestrado em Comunica¢do Educacional Multimédia
(MCEM) da Universidade Aberta (UAb) segue um modelo
pedagdgico definido & partida para todos os mestrados online,
no entanto, as diferentes Unidades Curriculares (UC’s) variam
em termos metodolégicos, nomeadamente, seguem diferentes
percursos, recorrem a mdultiplos recursos hipermédia e usam
ferramentas digitais diversificadas (ver tabela 1, em anexo). O
Moodle funciona como o alicerce de todas as actividades a
desenvolver no mestrado. E através desta plataforma que as
tarefas sdo apresentadas aos estudantes, tal como os recursos a
utilizar para a execugdo das mesmas. O estudante, por sua vez,
apresenta 0 seu trabalho, quer seja colaborativo quer seja
individual, participa em foruns de discusséo, e faz uso de um
espaco para tirar dividas. A plataforma Moodle é utilizada
também como o principal recurso na monitorizacdo e na
avaliagdo dos alunos, uma vez que se trata de uma
aprendizagem essencialmente formal, associada a uma
institui¢do de ensino universitéario.

Da anélise das oito UC’s frequentadas neste mestrado,
verificimos que o Contrato de Aprendizagem é o primeiro
documento disponibilizado ao estudante, onde sdo descritos 0s
objectivos, as competéncias a desenvolver, os contetdos a
abordar, a metodologia adoptada, os recursos disponiveis, o(s)
ambiente(s) utilizado(s) e os critérios de avaliagdo. De um
modo geral, todas as UC’s apresentam uma boa organizacéo
da interface. O trabalho em grupo é fomentado em todas as
UC’s, potenciando o apoio na construgdo do conhecimento
através de praticas cooperativas e/ou colaborativas
proporcionadas pelo uso das ferramentas Web 2.0.

Os recursos sdo apresentados em diversos formatos, embora
o formato de documento em Word e PDF sejam uma constante
(quase sempre com a hiperligacdo activa para o sitio onde
podemos encontrar estes documentos através da Internet).
Também o recurso a outros sites e a indicacdo de bibliografia
complementar é frequente. A utilizagdo dos recursos descritos,
para além de possibilitarem um acesso simultaneo ao mesmo
documento pelos estudantes, permite ainda a visualizacdo de
varios documentos a0 mesmo tempo no monitor.

Os foruns de discussdo, ferramentas utilizadas em todas as
UC’s, e, nalguns casos os chats, possibilitaram a interac¢do
entre os elementos da aprendizagem e os professores, sendo
gue a interaccdo com os professores remonta para uma

aprendizagem auténtica, em ambiente de trabalho real. Uma
simulagdo do ambiente de sala de aula foi muito bem
conseguida através do ambiente virtual Second Life numa das
UC’s. As aplicagOes de trabalho colaborativo, como o Wiki ou
0 Google Daocs, revelaram-se muito proficuas no desenrolar
das actividades. A utilizacdo de redes sociais, como o Twitter
ou o Facebook, representa o culminar da promoc¢do de
interactividade,  caracteristica  importante  dos  meios
hipermédia, visto que cria um potencial de trabalho conjunto,
onde os estudantes estdo ligados e podem adicionar novas
ideias ao trabalho de outros, ou, melhor ainda, ao trabalho
original do professor.

Embora o estudante tenha que cumprir as tarefas propostas
nas diferentes UC’s, o percurso e as ferramentas a utilizar séo,
na maior parte dos casos, deixados ao seu critério. Esta
flexibilidade permite-lhe ir construindo também o seu PLE, de
acordo com as suas preferéncias, as necessidades do momento
e 0s contextos em que se desenvolve a sua aprendizagem.

Pelo facto do Moodle ser um ambiente fechado, houve a
necessidade de expandir esse ambiente, ndo s6 em contexto
formal como foi referido, mas também em contexto informal,
ndo formal e de aprendizagem ao longo da vida. Assim, no
MCEM foram utilizados diversos componentes PLE, uns de
cariz obrigatério, outros opcionais, e de ordem véria, por
exemplo: na producdo e edigdo de texto (Wiki ou Google
Docs), na publicitacdo de contetdos (Blogs, Slideshare, Scribd
e Web site), na producdo, edicdo e publicacdo de som e
imagem (YouTube, Picasa, PodBean, Audacity, MovieMaker),
no acesso a redes sociais (Twitter, Facebook, Hi5), como
marcadores (Delicious, Diigo), para imersdo em mundos
virtuais (Second Life, AbNet e Active Worlds), e no contacto
sincrono e assincrono (MSN, Google Talk, Skype e e-mail).

No seguimento da anélise realizada a oito UC's do MCEM
(ver tabela 1, em anexo), verificou-se que em todas as UC's
houve necessidade de recorrer & utilizagdo de ferramentas
colaborativas de edi¢do de texto (Google Docs e/ou Wiki). A
utilizacdo de espacos Wiki em trés das unidades curriculares
foi sugerida, ndo sendo um recurso indicado nas restantes
disciplinas. No entanto, estas ferramentas revelaram-se
essenciais na totalidade das UC's, na medida em que houve
necessidade de partilhar entre os alunos, de forma claramente
visivel, sugestdes de alteracdo de texto. Desta forma, todos o0s
elementos do grupo puderam alterar o texto imediatamente,
estando as alteracbes sempre disponiveis para todos,
contrastando com a actividade mais vulgar do envio de um
documento em anexo que, para um trabalho eficaz,
necessitaria de ser alterado por cada membro do grupo a seu
tempo, tornando o processo moroso e desinteressante. A
flexibilidade que esta ferramenta faculta permite a gestdo
eficaz do tempo individual e a obtengdo de um produto final
que resulta do trabalho colaborativo e do aperfeicoamento
constante dos equilibrios que o grupo conseguiu obter.

As ferramentas de publicitacdo de conteddos foram
consideradas em seis UC's. A organizacdo de um blogue foi
contemplada somente em duas UC's, sendo obrigatéria a sua
construcdo e actualizacdo ao longo do semestre. O Slideshare
e/ou o Scribd, associados a construcdo de blogues, assumiram
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assim um caracter obrigatério nessas UCs. Ainda
relativamente as aplicacGes Slideshare e Scribd, em trés UC's
foram de cariz facultativo, na medida em que, tratando-se de
ferramentas de partilna de recursos, constituiram referéncia
para os trabalhos a desenvolver no mestrado. Actualmente,
estas ferramentas sdo  globalmente utilizadas por
investigadores, autores ou professores universitarios para
publicagdo de apresentacfes ou de artigos. Durante o
mestrado, foram referenciados muitos recursos disponiveis
nessas ferramentas de partilha, pelo que estas fizeram parte
integrante das actividades lectivas. A constru¢do obrigatoria
de um Web site s6 foi contemplada numa disciplina, tendo
sido alvo de avaliacdo tanto a sua estruturagdo como o0 seu
conteddo.

O uso de redes sociais, em trés disciplinas, embora tivesse
um caracter obrigatorio, implicou na pratica que a sua
actualizacdo fosse facultativa. Isto é, no caso das redes sociais
Twitter e Facebook, os estudantes tiveram obrigatoriamente de
criar uma conta embora ndo fosse obrigatéria a sua
actualizagdo, no entanto, verificou-se que os professores e
alguns alunos mantiveram um certo grau de actualizagéo,
inserindo informagdes relevantes tanto para o mestrado no
geral como para determinadas UC's. A rede social Hi5, de
cariz obrigatdrio, foi objecto de analise de um estudo realizado
numa UC. A profusdo de utilizadores deste tipo de
ferramentas (o Facebook atinge neste momento cerca de 700
milhdes de utilizadores a nivel global), e as multiplas
utilizagbes que podem ser feitas com as redes sociais, levou
efectivamente a um maior envolvimento dos alunos e
proporcionou uma maior partilha de recursos nestas
comunidades.

Com o intuito de uma maior organizacdo da informacéo
pesquisada por cada estudante, o marcador social Delicious
constituiu-se como uma ferramenta indispensavel e bastante
atil ao longo do desenvolvimento dos trabalhos numa das
UC’s. Na exigente tarefa de pesquisa e de reflexdo em torno
de tematicas muito especificas, como sdo as da investigacdo
em educacdo, esta ferramenta permitiu ndo s6 construir mais
um espaco de partilha como também, de alguma forma,
“validar” algumas fontes seleccionadas pelos estudantes,
nomeadamente, ao constatarem que as opcdes efectuadas eram
semelhantes as dos colegas. Contudo, em muitas outras UC’s,
a utilizacdo deste ou de outro marcador, bem como o uso de
feeds, constituiram componentes UGteis e importantes na
construcdo de muitos PLE’s.

Relativamente aos mundos virtuais, nomeadamente o
Second Life, o AbNet e o Active Worlds, embora fosse
obrigatoria a utilizacdo destas trés aplicaces Web, as
perspectivas seguidas, tanto de concep¢do como de utilizacao,
assumiram um caracter distinto. O Second Life foi um
ambiente virtual frequentado pelo estudante, implicando a
tarefa de aprender a movimentar-se nesse espaco, mas também
com o objectivo de preparar uma apresentagdo oral, num
congresso virtual, que foi efectivamente o principal alvo da
avaliacdo formal dessa disciplina. A utilizacdo do AbNet e do
Active Worlds constituiram apenas formas de ilustragdo de
componentes técnicas e de modelos de programagéo usados na

construcdo de contetdos e recursos 3D.

Para além da comunicaglo que era estabelecida via Moodle
(normalmente de forma assincrona, visto que a funcionalidade
de chat existente nesta plataforma nao se revelou estavel para
comunicacdo sincrona), houve necessidade de procurar e
estabelecer outros meios de comunicagdo, sobretudo entre os
estudantes que pertenciam a um mesmo grupo. Embora
nenhuma das ferramentas/aplica¢fes de comunicacéo sincrona
(MSN, Google Talk e Skype) fosse imposta nas oito disciplinas
frequentadas, verificou-se em todas elas que a sua utilizacdo
foi frequente e necesséria. Apenas de realcar que para a
comunicagdo assincrona mais formal, sobretudo para entrega
de alguns trabalhos, o e-mail foi o recurso usado em todas as
UCss.

Tratando-se de um curso em regime de e-learning, algumas
destas componentes, nomeadamente, 0 MSN, o Google Talk, o
Second Life e as redes sociais, desempenharam um papel
fundamental na socializa¢do dos estudantes e no estreitamento
das suas relagdes, melhorando o ambiente de aprendizagem, e,
certamente, reduzindo a sensacdo de isolamento.

Relativamente as actividades realizadas no Moodle, os
alunos investiram mais na participagdo em féruns de
discussdo, uma vez que se tratava de uma componente da
avaliacdo com um peso significativo. No entanto, a preparagdo
dessa participagdo ocorreu, com maior pendor, fora do
Moodle, nos PLE’s dos alunos. Por outro lado, a incluséo de
dados em Wiki foi feita de acordo com uma formatagdo pré-
estabelecida pelos professores e teve uma participacdo muito
abrangente.

Outras actividades, como a elaboracdo de trabalhos escritos
individuais ou colaborativos, a criagdo de recursos digitais, a
elaboracdo de portefélios digitais e a comunicagdo entre
alunos, foram realizadas nos PLE’s dos alunos. Para finalizar,
no sentido de melhor caracterizar o uso do Moodle e dos
PLE’s, ap6s analise global dos pontos fortes e fracos do seu
uso no admbito no mestrado, organizémos a informacdo na
tabela 2.

TABELA 2. Moodle vs PLE’s

Pontos fortes Pontos fracos

- Muito centrado na
instituicdo e no professor;

- Facilidade de utilizacéo e
ponto-de-encontro para
todos;

- Acesso aos contetidos
- Seguranga dos limitado no tempo;
dados/recursos colocados

pelos alunos e professores; - Edigdo HTML limitada;

Moodle - Software fiavel, uma vez
que existe h4 mais de 10
anos, sendo actualizado
regularmente.

- A configuragdo mais
restritiva da pagina da
unidade curricular limita
as possibilidades de
comunicacéo via

- Vantagem de uma infra- mensagens privadas.
estrutura informética

garantida pela universidade
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- Centrado no aluno; - Exige uma maior gestdo
da atencdo em relagdo ao
essencial, dada a grande
quantidade de ferramentas

disponiveis.

- Identificacdo do aluno com
0 ambiente criado
(ferramentas, recursos,
configuragdes);

- Possivel disperséo de

- Possibilidade de edigéo recursos onling;

tanto pelo professor como
pelo aluno; - Inexisténcia de
integracdo no LMS

institucional.

PLE’s
- Disponibilizagdo de
contetdos por tempo
indeterminado;

- Mais colaborativo e social;

- Possibilidade de
interligacdo no PLE.

V. CONCLUSOES

Um problema recorrente no ensino a distancia prende-se
com o facto de os estudantes, muitas vezes, ndo se envolverem
com as matérias colocadas online, especialmente ao lidar com
matérias provenientes de dominios complexos mas confinadas
em recursos fechados. Com o aparecimento de mananciais de
informagdo volumosos surge a necessidade de aplicar
ferramentas de aprendizagem mais poderosas e eficazes,
inevitavelmente sustentadas em modelos Web 2.0 e PLE, que
permitem lidar com todos os tipos de configuragdes possiveis.
A prética com os varios meios de aprendizagem online, no
ambito do mestrado em Comunicacdo Educacional
Multimédia (MCEM), veio demonstrar que néo basta fornecer
ao estudante modelos de ensino/aprendizagem pré-formatados,
sustentados em ambientes virtuais padrdo ou na comunicagdo
educacional do professor, deve ser igualmente facultada a cada
estudante a possibilidade de escolher o seu ambiente pessoal
de aprendizagem (PLE), agregando as ferramentas e o0s
recursos que melhor se adaptam ao seu estilo e objectivos
pessoais num determinado contexto.

Como j& foi referido, a plataforma Moodle, teve,
essencialmente, a funcdo de apresentar e organizar 0s recursos
fornecidos pelos professores. A possibilidade de o aluno editar
0 ambiente, resumiu-se a participagdo em féruns assincronos,
a utilizagdo do chat do Moodle, que ndo oferece boas
condicBes de estabilidade e a edicdo em Wiki para partilha de
recursos. Verificou-se também que as possibilidades de edicéo
foram muito limitadas para os alunos, permitindo apenas a
edicdo do texto de mensagens, com a incorporagdo de imagens
ou hiperligagbes. A possibilidade de incorporagdo de videos
nem sempre esteve presente, devido a limitagdes na edigdo do
codigo HTML.

Por seu lado, os PLE’s permitiram, aos alunos, um maior
dominio sobre os seus ambientes de aprendizagem. Os
blogues, as paginas Web, canais do YouTube e Google Docs,
sdo exemplos de componentes PLE’s que claramente
permitiram aos alunos a edicdo personalizada dos seus espagos

de comunicacdo, de publicagdo e de partilha de trabalhos ou
de recursos. No entanto, os foruns de discussdo assincrona do
Moodle tiveram uma importancia muito relevante em termos
funcionais e na avaliacdo. Mas, apesar de termos de considerar
0 Moodle um componente importante, pois através dele se
manteve um maior contacto com os professores, os conteidos,
a sequéncia de conteGdos, a avaliagdo, e a instituicdo,
verificou-se que houve por parte dos alunos maior
investimento nos seus PLE do que no Moodle. A pesquisa de
recursos bibliograficos ou outros, a utilizagdo de ferramentas
colaborativas de edicdo de texto ou de mapas conceptuais, a
utilizacdo de ferramentas de comunicacgdo online, a criagdo e
edicdo de sites e blogues, foram actividades em que os alunos
despenderam muito tempo.

Olhando o futuro com optimismo, perante o vasto conjunto
de recursos que podem ser usados na aprendizagem, hoje
facilmente acessiveis (e gratuitos!), fica claro que a
responsabilidade dos estudantes passa a ser maior, bem como
a sua independéncia na aprendizagem e 0 rigor no
cumprimento dos objectivos pedagdgicos. Isto ndo quer dizer
que se tenha chegado a uma situacdo ideal no ensino a
distancia, longe disso, mas tudo indica que sera esse 0
caminho a seguir, implicando igualmente  maior
responsabilidade das instituicdes e professores em definir o
contexto certo para as aprendizagens ocorrerem. A tentativa
assaz comum de usar os meios informaticos e multimédia com
0 mero objectivo de tornar a aprendizagem mais “atraente”
esta votada ao fracasso. Torna-se necessario recorrer a
modelos pedagdgicos que possam assegurar a eficacia dos
processos cognitivos, que facultem uma melhor compreensao
das matérias e, simultaneamente, proporcionem uma grande
satisfacdo aos aprendentes.
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