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RESUMO

RAMOS, A. F. Interagcbes de professores com ferramentas virtuais de
aprendizagem para construcao coletiva de um jogo de controvérsia. 2018.
125 p. Dissertagdo (Mestrado Profissional em Educagdo e Docéncia) —
Faculdade de Educacdo, Universidade Federal de Minas Gerais, Belo
Horizonte, 2018.

Nas ultimas décadas, o governo federal investiu em um conjunto de acdes e
politicas publicas visando a expansdo e democratizacdo do ensino superior.
Uma dessas ag0es foi a criagao, em 2005, do Sistema Universidade Aberta do
Brasil (UAB), que viabilizou a oferta de varios cursos na modalidade a distancia
pelas universidades publicas. Contudo, desenvolver aulas em um ambiente de
Educacdo a Distancia é ainda desafiador para o professor, mesmo para 0s
mais experientes na docéncia. Esse ambiente, além de envolver
conhecimentos técnicos de plataforma e de ferramentas virtuais, demanda um
novo olhar para a mediacéo da aprendizagem. E dentro desse contexto que se
insere o objetivo central desse trabalho que € analisar as mediacGes
promovidas entre professores e cursistas durante as interacdes com
ferramentas virtuais para construgdo coletiva de um jogo. Os dados dessa
pesquisa foram construidos ao longo das interacbes das professoras e
cursistas nos féruns, nas wikis e nas produc¢des enviadas como tarefas em uma
disciplina optativa ofertada ao curso de Mestrado Profissional em Docéncia. Os
resultados destacam o potencial do uso de ferramentas virtuais para a
construcdo coletiva de um jogo de controvérsia sociocientifica. A partir dessa
experiéncia foi elaborado um material direcionado a professores, que possa ser
utilizado como suporte para o planejamento de atividades em grupo em um
ambiente virtual de aprendizagem. A nossa expectativa é que professores que
atuam em cursos de EAD sintam-se encorajados a utilizar com mais frequéncia

as ferramentas virtuais para producgdes colaborativas.

Palavras chaves: Educacgéo a distancia; Formacdo de professores; Jogos de

controvérsia.



ABSTRACT

RAMOS, A. F. Teacher interactions with virtual learning tools for collective
construction of a game of controversy. 2018. 125 p. Dissertagdo (Mestrado
Profissional em Educacdo e Docéncia) — Faculdade de Educacéao,
Universidade Federal de Minas Gerais, Belo Horizonte, 2018.

In the last decades, the federal government has invested in a set of actions and
public policies aimed at the expansion and democratization of higher education.
One of these actions was the creation, in 2005, of the Open University System
of Brazil (UAB), which made it possible to offer several courses in the distance
modality by public universities. However, developing classes in a Distance
Learning environment is still challenging for the teacher, even for those most
experienced in teaching. This environment, besides involving technical
knowledge of platform and virtual tools, demands a new look at the mediation of
learning. It is within this context that the central objective of this work is inserted
that is to analyze the mediations promoted between teachers and students
during interactions with virtual tools for collective construction of a game. The
data of this research were constructed along the interactions of the teachers
and students in the forums, in the wikis and in the productions sent as tasks in
an optional discipline offered to the course of Professional Masters in Teaching.
The results highlight the potential of the use of virtual tools for the collective
construction of a socio-scientific controversy. From this experience, a material
directed to teachers was developed, which can be used as a support for the
planning of group activities in a virtual learning environment. It is our
expectation that teachers working in ODL courses will be encouraged to use
virtual tools for collaborative productions more often.

Keywords: Distance education; Teacher training; Controversy games.
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I-JORNADA PESSOAL E PROFISSIONAL

Jornada! Uma palavra forte que remete a uma caminhada, uma experiéncia em
busca de algum objetivo. Um processo que se inicia e que por muitas vezes
relatamos os fatos ocorridos, as descobertas e os sentimentos vivenciados.
Desde o inicio de nossas vidas comegcamos diversas jornadas e em todas elas
(ou quase todas) temos a liberdade inicial e também amadurecida de expressar
0 ndo saber. Temas, assuntos e reflexdes vao se juntando e formando um
mosaico, que esta sempre se desenvolvendo e enriqguecendo nossa forma de
ver e estar no mundo. No percurso dessa jornada, constantemente procuramos
as “pegas” para compor 0S nossos quebra-cabecas e isso, nos permite
perceber que a definicdo de inicio, meio e fim € algo que esta sempre em

construcao.

A minha jornada profissional comegou em 1997, quando me formei em
Psicologia e comecei a exercer minha profissdo. Nessa época o meu foco de
interesse ja tendia para estudos relacionados a aprendizagem, motivacao,
criatividade e inteligéncia. Talvez porque esses temas que acompanham o
comportamento humano e envolvem expressdes particulares, sempre me
causaram inquietacdes. Inicialmente, eu queria compreender como dinamizar o
potencial do ser humano junto a estes aspectos. Mas durante o caminho, fui
descobrindo a complexidade desses temas e eles foram se tornando ainda
mais desafiadores nas areas que venho atuando profissionalmente, seja no

campo organizacional, de orientacéo profissional ou da educacéo.

Em linhas gerais, no campo de atuag&do organizacional os estudos referentes a
aprendizagem, motivacao, criatividade e inteligéncia compdem o eixo norteador
dos meus planejamentos para atuar junto a empresas, visando a melhoria do
desenvolvimento profissional de seus funcionarios. Ja no campo de orientacao
profissional me recorro ao estudo dessas tematicas para propor atividades
voltadas ao desenvolvimento de competéncias e construcdo de planejamento
de carreira para 0s egressos do ensino superior que buscam insercédo no
mercado de trabalho. Por fim, foi no campo de atuacdo na educacé&o, como
professor, que a necessidade de aprofundamento destes temas foi ganhando
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mais relevancia e agregando novas demandas de estudos em tematicas
diferentes. Nos desafios diarios que tenho vivenciado na sala de aula tenho
percebido a importancia da interagao entre os estudantes, dos estudantes com
0 objeto de conhecimento e dos estudantes com o professor para o
compartilhamento de significados. O que tenho constatado em minha jornada
no magistério € que quando consigo criar um ambiente mais interativo, 0s
estudantes demonstram maior motivagéo, utiizam mais a criatividade para
desenvolver as atividades propostas, e se engajam mais com seu proprio
aprendizado. Assim, comecei a buscar metodologias que explorassem o uso de
dindmicas e vivéncias nas aulas para promover boas interagbes que
favorecessem o compartilhamento de conhecimento entre os estudantes e
reforcar o envolvimento emocional deles para trabalhar um determinado

conteudo.

A interatividade como estudo foi amadurecendo sem eu ter essa percepcao tao
clara como escrevo agora. Curiosamente, ao mesmo tempo em que me sentia
vislumbrado com novas possibilidades de atuacdo, também me sentia
angustiado e frustrado por ndo conseguir avancar em minhas propostas. Mas
qguem ndo teve resultados insatisfatérios onde os problemas sdo percebidos
somente depois de reflexdes mais profundas? E claro que nem sempre
atingimos os resultados esperados e este risco faz parte da proposta de utilizar
novas metodologias. Entdo, tomando como ponto de partida o ditado popular
saiu na chuva é pra se molhar me sentia cada vez mais motivado a desbravar
esse caminho. Mesmo que o meu lugar de conforto, como a maioria dos
professores e psicélogos, era o ensino presencial, em 2004 a Educacdo a
Distancia (EAD) cruzou o meu caminho, durante um curso de capacitacdo EAD
para professores, na Instituicdo de ensino superior em que trabalhava. O curso
ocorreu na plataforma Moodle que seria a mesma plataforma que a instituicdo
utilizaria para o desenvolvimento de atividades virtuais. A capacitacao era vista
como algo que tinha “chegado” na Instituigdo e precisava do apoio dos
professores. O apoio inicial ndo apareceu, a turma estava praticamente vazia.
No entanto, eu identifiquei nesse curso, novas possibilidades de percurso na

jornada que eu estava trilhando. Para mim era algo novo, desafiador, mas ao
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mesmo tempo, motivador que passou a fazer parte da minha jornada

profissional.

A partir desse momento novos desafios foram se impondo nessa caminhada.
Eu, além de professor de disciplina presencial, também me tornei professor de
uma disciplina virtual. E por isso, me vi diante da necessidade de escrever um
material didatico para a nova disciplina, pois as caracteristicas dos materiais

que utilizava em minhas aulas, n&o eram suficientes para um curso em EAD.

Assim como nos cursos presenciais, o processo de ensino e aprendizagem na
Educacao a distancia € mediado pelo professor/tutor e pelos recursos didaticos
utilizados, como textos, videos, etc. Entretanto, no caso da EAD, a interacéo
entre professor e estudante ndo ocorre N0 mesmo espaco/tempo que no ensino
presencial. Mesmo que em alguns momentos ocorram atividades sincronas,
realizadas em tempo real, envolvendo participacdo simultanea de
tutor/estudante, como por exemplo, por meio de chats e mensagens
instantaneas, de uma maneira geral, 0o que predomina sdo atividades
assincronas, realizada em tempos diferentes, ndo envolvendo a participacéo

simultanea dos envolvidos, como por exemplo por meio de féruns e wikis.

No inicio dessa experiéncia, vivenciei varias dificuldades, as ferramentas do
ambiente virtual pareciam nao funcionar direito, as interac6es nos féruns quase
nao ocorriam. Era comum o0s cursistas me enviarem mensagem dizendo
‘ninguém entrou na atividade, professor!” De fato, eu ndo sabia se eram os
cursistas que ndo acreditam na proposta de uma disciplina virtual, e se
empenhavam pouco nas tarefas ou se eu ndo estava sabendo conduzir as
atividades adequadamente, ou se tinha problemas com o material que eu havia
elaborado. Percebia que mais elementos precisavam ser levados em
consideracdo nos cursos a distancia, além do contetdo e das ferramentas

virtuais disponiveis.

Ao longo destes anos procurei construir possibilidades de otimizacdo de uso
dessas ferramentas por meio de trocas de experiéncias com colegas e leituras
de artigos acerca dessa tematica. Em 2011 conclui um curso de especializacéo

em EAD, tomei conhecimento de outras plataformas, me envolvi em projetos de
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consultoria, contudo, a exploracdo de ferramentas de atividades colaborativas

como foruns e wikis, continuava como uma pedra ho meu caminho.

Esses desafios me levaram a buscar o mestrado profissional, como um espaco
que me possibilitasse aprofundar em reflexdes acerca de caminhos e
estratégias para promover maiores interacfes nas atividades colaborativas de

ambientes virtuais de aprendizagem.

Ao escolher a linha de pesquisa que eu pudesse vislumbrar perspectivas para
essas reflexdes dentro do Promestre, me aproximei da area de ciéncias que
vinha ofertando desde 2005, um curso de especializacdo a distancia. A equipe
do CECIMIG que vem atuando nesse curso, tem refletido acerca desses
desafios ha algum tempo e também apresenta alguns questionamentos e
demandas acerca de uma maior potencializacdo do uso das ferramentas de
interacdo virtual na plataforma Moodle. Para minha sorte, fui aprovado na

selecao e pude amadurecer melhor minhas questdes de pesquisa.

Nesse sentido, para desenvolver essa pesquisa, pensei em propostas para
usar foruns e wikis de forma integrada que pudessem ser desenvolvidas em
uma disciplina do curso de especializacdo (ENCI) que vinha sendo ofertado
pelo CECIMIG. Entretanto, devido ao contexto politico e econémico que
estamos vivenciando em nosso pais, as verbas para o prosseguimento do
curso foram suspensas e suas ultimas disciplinas foram ofertadas no ano 2016,
0 que inviabilizou o desenvolvimento desta pesquisa junto ao ENCI. Com isso,
fomos levados a reestruturar o conjunto de propostas de abordagem de
ferramentas colaborativas para serem desenvolvidas em uma disciplina

optativa ofertada a distancia no Promestre.

E dentro desse contexto que se insere o objetivo central desse trabalho que é
analisar as mediacGes promovidas entre professores e cursistas durante as
interacbes com ferramentas virtuais colaborativas para construgédo coletiva de
um jogo. Para isso, fomos levados a desdobra-lo em dois objetivos especificos;
I) Planejar uma proposta de atividades para ser desenvolvida de forma
integrada por meio das ferramentas virtuais foruns, wikis e tarefas no Moodle;
II) Identificar o papel das media¢des durante as interagdes com as ferramentas

colaborativas para a construgao coletiva do jogo.



| 17

Como produto dessa pesquisa foi elaborado um material (video) direcionado a
professores, que possa ser utilizado como suporte para o planejamento de
atividades em grupo em um ambiente virtual de aprendizagem. Trata-se de um
tutorial sobre o uso integrado de ferramentas virtuais para a construcdo de
atividades colaborativas no ambiente virtual de aprendizagem. O objetivo do
tutorial foi apresentar como podemos utilizar de forma integrada ferramentas de
aprendizagem virtual da plataforma Moodle para a construcdo de atividades
colaborativas. Orientacdes sobre como manter o entrelace de ferramentas com
o intuito de estimular educadores a utilizar dessa estratégia conforme a
proposta de suas atividades. O tutorial produzido pode ser acessado no
endereco: https://youtu.be/DgBy6BNsA4M

Para relatar a pesquisa desenvolvida, estruturamos essa dissertacdo em seis

capitulos, além da introducéo.

O segundo capitulo é dedicado ao referencial teérico. Nele sera apresentado
um pouco da histéria da educacdo a distancia e os desafios enfrentados ao
utilizar esse espaco de aprendizagem. Além disso, € feito uma discussao

acerca da mediacao e acdes mediadas no ambiente de EAD.

No terceiro capitulo € apresentado o percurso metodolégico percorrido para o
desenvolvimento da pesquisa e do produto. As escolhas que fomos levados a
tomar ao longo do caminho, a descricdo do ambiente e dos sujeitos que

participaram da pesquisa.

O quarto capitulo apresenta uma descricdo do uso das ferramentas que
possibilitara o trabalho colaborativo no ambiente virtual e uma breve analise

das interacdes que nele ocorreram.

No quinto capitulo € apresentado uma reflexdo acerca da experiéncia
vivenciada no ambiente de EAD com o olhar voltado para as mediacfes que
ocorreram durante as interacbes das professoras e cursistas com as

ferramentas que possibilitaram o trabalho coletivo para construgéo do jogo.

O sexto capitulo é dedicado as consideracdes finais. Nele retomamos os
objetivos do trabalho e apresentamos algumas reflexdes e implicagdes para o

pratica do professor em ambiente de EAD.


https://youtu.be/DgBy6BNsA4M
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Il- EDUCACAO A DISTANCIA: HISTORIA E DESAFIOS

Apresentamos nesse segundo capitulo o referencial teérico que balizou nossa
pesquisa. Aqui resgatamos fatos que consideramos fundamentais da Educacao
a Distancia para compreender sua longa trajetéria, desafios e transformacdes
para conduzir praticas de ensino. Com especial atencédo, aprofundamos nos
estudos sobre a importancia da mediagao e sua relagao com a aprendizagem

no ambiente EAD.

II.1- Resgatando um pouco da histéria da Educacéo a Distancia

A Educacédo a Distancia (EAD), hoje muito difundida mundialmente, é mais

antiga do que imaginamos. De acordo com Amorin (2012),

[...] o inicio (da educacédo a distancia) data do século XVII.
Neste periodo, com o advento da revolugdo cientifica, os
cientistas se comunicavam por meio de cartas trocando
informacBes e comunicando suas descobertas e pesquisas.
(AMORIN, 2012, p.2)

Podemos identificar aqui o valor de acesso a informacdes, descobertas e
pesquisas que vieram por meio da dindmica das correspondéncias. Vale notar
0 quanto estas trocas de forma continua puderam proporcionar atualizagcbes e

reflexdes sobre a pratica independente de encontros presenciais.

O século XIX marca a Educacéo a Distancia pelo modelo por correspondéncia
e por institucionalizar suas praticas em escolas, institutos e departamentos pelo
mundo. Nesta jornada histérica, podemos citar o0 ano de 1833, um grande
marco na Suécia, o primeiro curso profissionalizante de contabilidade a
distancia ministrado por correspondéncias e no Reino Unido a primeira escola

por correspondéncia na Europa no ano de 1840.

No inicio do século XX, durante a Primeira Grande Guerra, houve grande
demanda em disseminar rapidamente a educacdo de cursos de interesse
estratégico. Nesse periodo, desenvolveu-se iniciativas voltadas a educacao a
distancia por meio de materiais impressos, difundidos em larga escala, mais

uma vez, pelas correspondéncias. (AMORIN, 2012)
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Outro momento marcante para a Educacao a Distancia ocorreu apos a década
de 1930, quando além do material impresso, a educacao a distancia passou a
ter como aliado outra midia comunicacional, o radio. Neste caso, um grande
exemplo veio da Faculdade de Letras e Ciéncias Humanas de Paris. No ano de
1947, todas as aulas das matérias literarias dessa faculdade foram transmitidas

por meio da Radio Sorbonne.

A partir de 1956, a Chicago TV College, Estados Unidos criou os primeiros
programas educativos transmitidos pela televisdo. Esses programas, apoiados
pelas universidades apresentavam uma diversidade de conteudos, formatos e

atingia pessoas de todo o mundo.

No Brasil, de acordo com Rosa e Maltempi (2006) a EAD surgiu em 1904 e era
oferecida, por correspondéncia, por escolas internacionais que eram
instituicbes privadas. Somente trinta anos depois, comecou a ser ofertada por
instituicdes nacionais. Assim, em 1934 o instituto Monitor, precursor dos cursos
profissionalizantes por correspondéncia inicia suas atividades e em 1939, o
Instituto Universal Brasileiro, em S&o Paulo. Na década de 1970 os cursos de
EAD passaram a contar video aulas (fitas cassetes gravadas) e programas de
televisdo, como o famoso Telecurso. Em 1991, apds a criagdo da primeira
pagina no Word Wide Web, o popular WWW, que tornou a rede de
computadores disponivel para milhées de pessoas em todo planeta, a EAD

teve outro avanco.

De acordo com Rodrigues e Capellini (2012), podemos dividir a EAD em quatro
geragOes: 12 geracao da EAD (1850-1960): na qual os estudos eram realizados
por meio de materiais impressos enviados por correspondéncias e
posteriormente surgiram o radio e a televisdo. 22 geracao (1960-1985): nesse
periodo além de materiais impressos eram utilizadas transmissdes por
televisdo aberta, radio e fitas de audio e video, com interacéo por telefone, fax,
satélite e TV a cabo. 32 geracdo (1985-1995): nesta década, a geracéo teve
sua base em redes de computadores, videoconferéncia, estagfes de trabalho
multimidia e o0 uso da internet. 42 geracao (teve seu principio em 1995, até os
dias atuais): nesta geracdo a EAD deu um salto quantico, impulsionado pelo
uso da internet e por programas do governo Federal para facilitar o acesso de
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cursistas ao ensino superior. Essa geracéao utiliza como meio de comunicacao
o0 correio eletrbnico, chat, computador, internet em banda larga,

videoconferéncia, interacéo por video e ao vivo.

Os avancos tecnoldgicos permitiiam a criacdo de ambientes virtuais em que
cursistas e professores tem a sensacao de estarem mais proximos, apesar da
distancia. Além disso, possibilitou o armazenamento, distribuicdo e acesso as
informagdes de qualquer lugar do planeta. Carvalho & Costa comentam que as
Tecnologias de Informagédo e Comunicacgéo - “TICs” aprimoram os ambientes

virtuais de aprendizagem e destacam que

as TIC’s contribuiram para o aprimoramento dos ambientes
virtuais de aprendizagem, nos quais as pessoas podem trocar
informagdes, reconstruir  significados, rearticular ideias,
colaborar, reforcar lacos de afinidade, constituir comunidades
e, dessa forma, aprender. (CARVALHO & COSTA, 2013, p.17)

Alves (2011) comenta como essa trajetoria foi consolidando a Educacédo a
Distancia como uma modalidade cada vez mais presente nas propostas

educativas e implementadas nas Universidades em todo o mundo:

Todos esses acontecimentos e instituicbes foram importantes
para a consolidacdo da Educacdo a Distancia, oferecida
atualmente em todo o mundo. Hoje, mais de 80 paises, nos
cinco continentes, adotam a Educacgéo a Distancia em todos os
niveis de ensino, em programas formais e ndo formais,
atendendo milhdes de estudantes. (GOLVEA & OLIVEIRA,
2006, apud ALVES 2011)

No Brasil, com a promulgacéo da Lei de Diretrizes e Bases da Educacgéao (Lei
n°9.394, de 20/12/1996), no artigo 80, o estabelece a EAD para todos os niveis
e modalidades de ensino. Na legislacdo brasileira o conceito de Educacéo a
Distancia no Brasil é definido pelo Decreto n® 5.622 de 19 de dezembro de
2005 (BRASIL, 2005):

Para os fins deste Decreto, caracteriza-se a Educacdo a
Distancia como modalidade educacional na qual a
mediacdo didatico pedagogica nos processos de ensino e

aprendizagem ocorre com a utilizagdo de meios e
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tecnologias de informacdo e comunicacdo, com estudantes
e professores desenvolvendo atividades educativas em
lugares ou tempos diversos. (Lei 5.622 de 19 de dezembro
de 2005, Art. 1°)

A EAD do séc. XXl e sua base tecnolégica avancada com facil utilizacdo da
internet e plataformas virtuais, ja ndo estdo sequer mais presas ao computador
fixo, sdo oferecidas, por exemplo, em tablets e ou smartphones. Mais um passo
dessa caminhada estd acontecendo, portanto, agora. Um novo percurso que
alia tecnologia em novos espacgos, plataformas, ferramentas e interagbes que
estdo trazendo, naturalmente, questdes sobre a devida aplicabilidade para a

Educacao a Distancia.

[1.2- Desafios enfrentados em cursos a distancia atualmente

11.2.1- O ambiente virtual, o papel do professor/tutor e cursistas

Nas plataformas tipicas da EAD, como o Moodle, o ambiente é virtual e os
contelidos sao preparados para uma interatividade que sustente a auséncia do
encontro presencial. As possibilidades de atuagdo que as tecnologias estéo
causando a educacédo sdo enormes. Acessar 0 conhecimento tendo o apoio de
uma rede de comunicacdo dinamica torna a educacdo um ideal bem mais
tangivel. O interessante € que as transformacdes sdo também na propria
profissdo do professor que precisara cada vez mais ter consciéncia de todas

estas possibilidades e ser agente de mudancas.

De acordo com Belloni (1999), as novas tecnologias estdo cada vez mais
presentes na vida cotidiana da sociedade, especialmente dos jovens, sendo
esta a principal raz&o de integrarmos suas ferramentas a educacao, desde que
se compreenda sua pertinéncia nesse processo e desenvolva suas

potencialidades educacionais.

As tecnologias fazem parte também do ambiente presencial da educacéo, em
um envolvimento talvez, agora, inseparavel ou exponencial. Nesse sentido, &
urgente enfrentarmos o desafio de compreendermos melhor o potencial
educativo das tecnologias e incorpora-las em nossa pratica pedagogica,

principalmente, avaliar o potencial das suas ferramentas virtuais de
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aprendizagem para propor intervencdes, solugcdes que possam multiplicar a

capacidade de producéo e atuacdo por meio da EAD.

Importante salientar que n&o estamos falando aqui de um valor superior pela
presenca de “tecnologias virtuais” no sentido de novas ferramentas garantirem
um melhor ensino em suas aulas. As tecnologias por si sS6 hdo promovem essa
revolugcdo na forma de compreender e praticar propostas de ensino na EAD.
Blandin (1990) alerta para o perigo de uma visdo tecnocéntrica que coloca a
tecnologia como fator determinante das mudancas em sociedade tanto pela
dicotomia da recusa de suas praticas ou como a sua apologia. Para o autor
iIsso significa na verdade uma omissdo do humanismo diante do pensamento

tecnicista.

Neste aspecto temos de avancar na compreensdo das possibilidades de
conducdo desse espaco e ndo se vislumbrar com a visdo superficial de que
novas tecnologias sdo garantias de sucesso ou, até mesmo no outro extremo,

temer suas demandas por exigir disposi¢éo e estudos.

A visdo antropocéntrica de Blandin (1990) indica uma compreensdo mais
adequada sobre essas questfes ao afirmar a importancia de colocar o ser
humano, tanto o professor como o aluno, no centro do processo de
comunicacdo e de informagéo na EAD. Trata-se de uma reflexdo de como o
professor estabelece suas relagbes com as ferramentas virtuais pedagdgicas

junto aos cursistas.

No entanto, quando o professor entra em contato direto com o ambiente virtual
de aprendizagem, percebe que os desafios s&o maiores do que 0S Supostos.
Os cursos de EAD exigem dominios técnicos de plataformas, ferramentas
tecnoldgicas e um novo olhar sobre a interatividade e modos de aprendizagem.
Segundo Moran (2000), o papel do professor adquire uma funcdo mais voltada
a orientacdo da aprendizagem e de como gerencia a comunicagdo promovida
no ambiente. A maioria dos professores, portanto, ndo foi preparada para
trabalhar em ambientes de virtuais e vao aprendendo a medida em que atuam.
Com isso, os desafios sdo muitos para conseguir desempenhar o papel

esperado do professor/tutor no ambiente virtual.
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De acordo com Masetto (2000), no ambiente de EAD o professor precisa se
colocar como um facilitador, incentivador ou motivador da aprendizagem.
Adquire um papel mais voltado a tutoria. Segundo Souza (2011) é papel do
tutor a promocéao da interatividade, bem como da identificacdo das dificuldades
e limitacBes dos cursistas na utilizacdo do ambiente virtual. Além disso, cuidar
da forma como os didlogos se estabelecem ao longo das atividades. De acordo
com Giordan & Dotta (2008):

O potencial transformador dos papéis sociais ocupados por
cursistas e professores na construcéo de significados depende,
em larga medida, da forma como se desenvolvem as
interacbes verbais nos ambientes virtuais de aprendizagem.
(GIORDAN & DOTTA, 2008, p.128)

Para refletir acerca das novas situacdes que o professor ira enfrentar Alava
(2002) comenta sobre as interacdes que cursistas no ambiente virtual podem
demonstrar, por exemplo, na realidade das redes construidas. Eles podem
apresentar uma autonomia que antes ndo era manifestada ou até mesmo
esperada nos tipicos encontros presenciais de educacdo mais tradicional. Para
um bom desempenho, conforme o ambiente se configura nesse caso, O
professor tera de rever suas condutas. Ele precisa estar atento para um ensino
de orientacdo mais geral que atenda as interacfes em rede e ao mesmo tempo
orientar demandas individuais que possam também auxiliar outros cursistas no

transcorrer de sua proposta.

Repensar as condutas e intervencdes do professor indicam a necessidade de
analisar suas formas de mediacdo e preparo junto a esse contexto virtual de
ensino/aprendizagem. Uma situacdo que Alava (2002) reforca ao alertar que o
contexto das interacdes virtuais em ambientes voltados para a educacdo é um
espaco de recontextualizacdo das praticas e posturas de ensino do professor

onde os dispositivos midiatizados séo catalizadores de mudancas.

Nesse sentido, torna-se fundamental analisarmos a verdadeira natureza da
“distancia” que se deseja transpor com ferramentas tecnoldgicas. Segundo
Alava (2002) precisamos compreender o carater pedagogico dessa distancia
na utilizacdo de meétodos midiatizados de ensino aprendizagem. A busca por

este entendimento também é ponto de reflexdo de outros autores como Moore
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(1993), que apresenta um termo peculiar sobre esta questdo nomeada de

“Distancia Transacional”.

I1.2.2- Distancia Transacional

De acordo com Moore (1993), a “Distancia Transacional” se estabelece na
relacdo entre dois eixos principais que situam os programas educativos sendo
estes o dialogo e a estrutura. Como estes aspectos se relacionam com a
distancia perceptiva/comunicacional entre os cursistas e 0s professores
esclarecem as situagcbes educativas apontando seus niveis varidveis de

distancia e suas dimensoes.

Temos na dimenséo interna o controle da autoformacgéo do aluno sobre sua
aprendizagem. Nessa dimensao a apropriacdo do ato de aprender independe
do ambiente na qual ele se articula. Alava (2002) esclarece que a autonomia de
um aprendiz é exercida primeiramente em seu espaco interno, em geral, livre
das limitacbes do meio. O autor comenta também que para o entendimento
desse modelo precisamos de uma contribuicdo fundamental de Moore (1993)
ao observar que o processo de apropriagcdo se desenvolve no aprendiz de
forma dialdégica. Que a interiorizacdo das finalidades e dos objetivos de
aprendizagem ocorre progressivamente por meio de questionamentos, de

perguntas, de reformulacdes que exigem uma mediacéo pelo dialogo.

Em relacdo ao controle pedagdgico, dimensdo externa, apresenta em um de
seus extremos um modelo rigido e no outro, um flexivel para se relacionar com
o ambiente de aprendizagem, conforme a escolha de métodos e recursos.
Alava (2002) esclarece que essas escolhas sdo o conjunto das decisdes
relacionadas aos recursos, materiais, divisdo dos moédulos de aprendizagem,
aos conteudos, ao ritmo adotado, tipos de avaliacdo e a frequéncia de

feedbacks.

As escolhas dos métodos e recursos sdo decisivas para atingir resultados
esperados, como afirma Belloni (1999,p.55): “A producdo de um curso e seus
materiais exige um longo trabalho de preparacédo, planejamento, realizacéo e
distribuicdo, que pode afetar negativamente as condicdes de estudo e a

motivacéo do estudante.”
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Escolher meios tecnoldgicos eficientes que considerem o0s objetivos
pedagdgicos ligados a autonomia do aluno e curriculares relacionados a
contetdos e metodologias sdo desafios sempre presentes na EAD. Conforme
Belloni (1999) criar um produto interativo € algo dificil de conceber por envolver
uma serie de problemas, que vao desde a selecdo de conteludos ainda
estruturados em grande parcela por discursos escritos e também de como se
delineara as interacdes entre seus participantes que favorecam novas formas

de lidar com a linguagem.

As midias comportam limites quanto ao potencial para gerir o grau de distancia
transacional. Os foruns virtuais, por exemplo, tem potencial como ferramenta
em sua concepcdo ao favorecer o didlogo, e podem apresentar certa
flexibilidade de postagem e liberdade junto aos colegas dependendo de sua
proposta. Alava (2002) pondera nessas analises que o indice de distancia
transacional € inerente de cada situacdo pedagdgica dependendo de suas

caracteristicas e propostas em ambiente virtual.

E vélido pensarmos que a possibilidade de atingir &xito numa proposta de EAD
esta relacionada com a diminuicdo dessa “distancia transacional” que esta
atenta aos didlogos, as expectativas dos cursistas e ao modelo pedagdgico
estruturante. Ela conduz nossas estratégias para um cuidado com o
planejamento e gestdo desse ambiente virtual. Assim, uma proposta coerente
devera estar aliada a uma estrutura relativamente flexivel e de recursos que
valorizam as interacbes do grupo reconhecendo seus interesses, sendo,

portanto, fundamental:

e Explorar as possibilidades de uso que a plataforma moodle oferece por
meio de suas ferramentas;

e Aliar suas atividades de intuito colaborativo a dindmica das ferramentas
virtuais;

e Atentar as comunicac¢des que influenciam as aberturas aos dialogos;

e Compreender as intengcdes dos cursistas junto ao programa e como
dialogar sobre seus interesses;

e Estabelecer a continuidade no desenvolvimento desses dialogos e das

interacdes junto aos objetivos de aprendizagem.
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O interesse em reduzir fatores que contribuem para a distancia transacional
sao instigantes para profissionais da educagao que esperam atingir resultados
melhores de interacdo e aprendizagem no ambiente virtual. Envolver-se com
estes objetivos, construir uma proposta viavel torna-se uma experiéncia
recompensadora quando aliamos nossas acfes com estratégias e interesses
claros que se expressam no plano didatico e continuam na condugéo de seu

programa junto aos cursistas no ambiente virtual.

Todas as articulacdes citadas expressam o cuidado que devemos ter com o
elemento essencial estruturador que permeia todo esse processo educacional
gue sdo as mediacdes. A forma como sédo ancoradas, planejadas, conduzidas
e se estabelecem na vivéncia da aprendizagem esperada. Um fendbmeno que

aprofundamos a segquir.

I1.3- Mediacdo e Acdo mediada no ambiente EAD

11.3.1-Mediacdo e Acdo Mediada

A aprendizagem é um processo dindmico e integrado que necessita ser
analisada levando em consideracdo multiplos fatores que influenciam e
contextualizam este movimento. Para compreender essa dinamica torna-se

fundamental situar quais sé@o as condi¢cdes oportunizadas para sua realizacao.

Conforme Belloni (1999) as discussdes acerca das interacdes do professor em
sala de aula remete a ideia de mediacdo. Devemos compreender como 0
professor oportuniza suas acfes de mediagcdo ao utilizar os recursos em sala

de aula para a instrucao.

A educacao é e sempre foi um processo complexo que utiliza a
mediacdo de algum tipo de comunicacdo como complemento
ou apoio a acao do professor em sua interacdo pessoal e direta
com os estudantes. A sala de aula pode ser considerada uma
“tecnologia” da mesma forma que o quadro negro, o giz, o livro
e outros materiais sdo ferramentas (“tecnologias”) pedagdgicas
que realizam a mediacdo entre o conhecimento e o
aprendente. (BELLONI, 1999, p.54)
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A mediacdo, portanto, estd no cerne do desenvolvimento desses processos
educacionais, onde a escolha de como ira estabelecer suas comunicacdes/
interacdes junto as ferramentas pedagogicas delineia suas agbes para atingir

sua proposta, vejamos a seguinte definicdo que reforca essa articulacao:

Mediatizar significa escolher, para um dado contexto e situacdo
de comunicacdo, o modo mais eficaz de assegura-la:
selecionar o0 médium mais adequado a esse fim; em funcao
deste, conceber e elaborar o discurso que constitui a forma de
revestir a substancia do tema ou matéria a transmitir (ROCHA-
TRINDADE, 1998, p.63).

De acordo com esta perspectiva, tanto para analise da atividade em uma sala
de aula convencional, quanto em um ambiente virtual de aprendizagem,
precisamos determinar as caracteristicas, a estrutura, a operacionalidade e os
principios de elaboracdo dos recursos, especificando o que conforma a acao

mediada e os préprios recursos mediadores.

Mas € necesséario que tenhamos uma compreensdo mais aprofundada sobre
mediacao e sua relacdo com a aprendizagem humana. Na obra de Vygotsky, o
conceito de mediacdo é fundamental para a compreensao do desenvolvimento
humano como fenébmeno sdécio-histérico. Enquanto sujeito do conhecimento, o
homem n&o tem acesso direto aos objetos, mas um acesso mediado pelos
sistemas simbdlicos de que dispde (VYGOTSKY, 1991).

Nesse sentido, podemos entender a mediacdo como um tipo particular de
interacdo e como um processo veiculador de sentidos, onde todo conhecimento
é construido socialmente, no ambito das relagbes humanas e que estamos em
constante interacdo com simbolos, signos culturais e objetos. Souza (2001)
também pondera que as marcas da existéncia social ndo estdo apenas nas
coisas, mas na mente do ser humano, que elabora conceitos a partir dos

signos com 0s quais se relaciona.

Para Vygotsky (1991), o pensamento é formado pelas condicbes determinadas
sob a mediacdo de signos e elementos culturais que estdo acessiveis. Nessa

linha de pensamento Oliveira (1997), aponta que € por meio da interacéo social



| 28

e a convivéncia com produtos culturais que se alimenta a forma do individuo

decifrar o mundo.

Compreender as relagbes entre a mediagcdo, interacbes sociais e a
aprendizagem sdo importantes para atuacdo do professor. Esses
conhecimentos podem suscitar novas formas de pensar e intervir em sala de
aula em busca da aprendizagem e seus desdobramentos, seja no ambiente

presencial ou virtual.

Vygotsky (1998) afirma que a aprendizagem pode atingir novos patamares
quando o professor cria condicbes para que 0S processos cognitivos se
desenvolvam a partir da mediacao pelo uso de instrumentos e signos junto aos
cursistas promovendo 0 acesso aos sistemas simbdlicos aceitos socialmente.
O professor sendo competente no uso desses sistemas podera ajuda-los a
compreender significados e adquirir conhecimentos que estdo sendo
internalizados nesse processo. Vygotsky apresenta o conceito de “Zona de
desenvolvimento proximal” que nos ajuda a entender essa ponte de natureza

sociocultural da aprendizagem.

um aspecto essencial do aprendizado é o fato de ele criar a
zona de desenvolvimento proximal; ou seja, o aprendizado
desperta varios processos internos de desenvolvimento, que
séo capazes de operar somente quando a crianca interage com
pessoas em seu ambiente e quando em cooperagcdo com seus
companheiros (...) o aprendizado é um aspecto necessario e
universal do processo de desenvolvimento das fungdes
psicolégicas culturalmente organizadas e especificamente
humanas. (VYGOTSKY, 1998, p. 118)

Outros autores também alertam sobre a mediacéo do professor como elemento
importante na apropriacdo do sujeito de significados, onde apenas estar

inserido em ambientes propicios € insuficiente para tal feito, sejam o0s
ambientes alfabetizadores, letrados ou cientificos. (GALUCH, SFORN, 2009)

A aprendizagem humana apresenta diversas conexdes entre o funcionamento
mental e as relacdes sociais. Nesse sentido, as trocas sociais favorecem novas

condicbes de aprendizagem para todos os atores envolvidos de forma
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continua. Nunes (2017) ao refletir acerca da abordagem dialética do

pensamento de Vygotsky, comenta:

Vygotsky admite a influéncia da natureza sobre o homem que,
por sua vez, também age sobre a natureza e a recria. Ou seja,
o individuo é um ser ativo, capaz de modificar a si e ao meio
em que vive. Por meio dessas mudancas, nhovas condicdes
naturais sdo garantidas para a sua existéncia. Desta forma, o
individuo aprende e, entdo, se desenvolve. (NUNES,
2017,p.32)

Para Vygotsky (1998) a aprendizagem dos seres humanos €, portanto, forjada
no meio em que vive, sendo que o proprio ser humano modifica esse meio
estabelecendo um novo ciclo de oportunidades de desenvolvimento. Essas
conjecturas nos remete a Pedagogia do Oprimido, de Paulo Freire (2014b) ao

reforcar o carater continuo desse processo dialético:

Existir, humanamente, é pronunciar o mundo, é modifica-lo. O
mundo pronunciado, por sua vez, se volta problematizado aos
sujeitos pronunciantes, a exigir deles novo pronunciar. [...] O
didlogo é este encontro dos homens, mediatizados pelo
mundo, para pronuncia-lo, ndo se esgotando, portanto, na
relacdo eu — tu. [...] A educacdo auténtica, repitamos, nao se
faz de A para B ou de A sobre B, mas de A com B,
mediatizados pelo mundo. (FREIRE, 2014b, p. 108 — 109, 116,

italicos do autor)

Na visao de Freire (2002), a relacédo sujeito-sujeito e sujeito-mundo também
sao indissociaveis: "Ninguém educa ninguém, ninguém educa a si mesmo, 0s
homens se educam entre si, mediatizados pelo mundo”. Dessa forma, reitera a
estrutura de mediacdo proposta por Vygotsky, ao demonstrar essa
indissociabilidade dos processos de interacdo social, mediacdo e
internalizacdo. (NUNES, 2017)

Outros estudos socioculturais da mente de grande importancia séo
encontrados nos trabalhos de Wertsch. Suas contribuicbes estédo relacionadas
ao estudo do processo de mediacdo que é delineada pela relacédo ativa do

sujeito com as ferramentas culturais. Sua teoria da Acdo Mediada tem o intuito
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de buscar compreender como o funcionamento psiquico se relaciona com esse
contexto amplo de recursos mediacionais (mediational means) em seu cenario
sociocultural, histérico e institucional. Wertsch descreve seu enfoque na acao

mediada:

a tarefa de um enfoque sociocultural consiste em explicar e
expor as relagdes entre a acdo humana, por um lado, e os
contextos culturais, institucionais e historicos nos quais essa
acdo ocorre, por outro. (...) A nocao especifica de acédo a que
me refiro é a acdo mediada. (WERTSCH, 1999, p.48)

Conforme Wertsch (1999) € preciso compreender que cada momento historico,
sociedade e cultura disponibilizam um conjunto de recursos mediacionais que
possibilitam a acdo, sendo o sujeito um agente ativo na escolha desses

recursos.

Wertsch (1998) considera a acdo mediada como unidade de analise da
pesquisa sociocultural uma vez que prové uma conexao entre a acdo do sujeito
(incluindo a acdo mental) e o contexto séciocultural, historico e institucional em

gue esta acdo se desenvolve.

Ainda segundo Wertsch (1998), os recursos mediacionais emergem da
atividade humana em resposta a diversas forgcas socioculturais, tanto
conservadoras quanto transformadoras. De natureza social, 0s recursos
mediacionais atuam como tecnologia interativa, passando a se constituir em
instrumento psicolégico quando de sua apropriacdo pelo sujeito. Buscam a
integracdo de solucbes em atendimento as demandas e necessidades de
desenvolvimento e de insercdo sociocultural. Nesse sentido, 0S recursos
mediacionais sdo conformados pelas necessidades e pelas possibilidades de

acdo dos individuos sobre eles.

De acordo com Nunes (2017), no estudo da mediacéo e da acdo mediada nao
devemos enfocar somente nos recursos mediacionais presentes nesse
contexto. E preciso ressaltar a ideia defendida por Wertsch que, somente em
conjunto, 0s agentes e 0s recursos mediacionais podem causar impacto.

Podemos caracterizar, entdo, a mediagdo como um processo envolvendo o
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potencial desses recursos para modelar a acdo conforme o0s agentes

envolvidos.

Wertsch (1998), portanto, concentra sua analise na relacdo agente — recurso
mediacional que caracterizam a acdo mediada. Para esse autor existe uma
tensao irredutivel entre agente e recursos mediacionais. Essa tensao irredutivel
que se estabelece altera a propria acdo mediada no uso de um recurso
mediacional. A proficiéncia na execugdao dessa acdo depende das
caracteristicas do recurso mediacional utilizado e de como aprendemos a

utilizar.

Ao escolher, no caso, o recurso mediacional de atividades colaborativas por
meio de ferramentas virtuais, o esperado é que o professor possa participar da
construcdo de uma acao mediada que auxilie na promoc¢ao da participacdo dos
estudantes e suas interacdes, mas isso ndo altera o agente ou mesmo o
proprio recurso. De acordo com Pontone Junior (2016), ndo seria possivel dizer
das interacbes fomentadas pelas atividades sem a propria atividade e seus

participantes, caracterizando a tensao irredutivel entre esses elementos.

11.3.2- Mediacao tecnoldgica

O uso de ferramentas de aprendizagem virtual, tipicas de disciplinas ofertadas
na EAD, oferecem condi¢cdes especificas de colaboracdo que suscitam
interacOes variadas. As interacdes que se realizam junto a essas atividades
colaborativas propostas sdo elementos que acompanham a concretizacdo ou
ndo de uma aprendizagem e precisam ser compreendidas com o intuito de
potencializar resultados. (STAROBINAS, 2007)

Segundo Moura & Canuto (2015) a mediacdo tecnoldgica visa identificar a
natureza da interatividade presente nos atuais instrumentos de comunicacao/
tecnologia e também de democratizar seu acesso. Para isso, os professores
sdo desafiados todos os dias cada vez mais a se apropriar de linguagens e
técnicas inerentes a essas producdes. A intencdo é de produzir
sentido/significados na interatividade junto aos cursistas e isso depende da

mediacao ser coerente com a tecnologia disposta.
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Lévy (1994) apresenta interessantes contribuicbes nesta relacdo de

interacao/aprendizagem e desenvolvimento mediada pela tecnologia:

A tecnologia pode ser considerada como uma ferramenta de
pensamento no sentido em que, ao se articularem com nosso
sistema cognitivo, nos ajudam a nos constituir cognitiva e
subjetivamente. Entdo, o0 acoplamento sujeito/maquina se da
de tal forma que se constitui um sistema no qual o sujeito se
constr6i e se potencializa para novos agenciamentos e
aberturas para patamares mais complexos de
desenvolvimento. (LEVY, 1994, p. 81)

De acordo com Lévy as tecnologias sdo essenciais para a formacédo e
reformulagéo dos processos cognitivos do ser humano. Ele vislumbra que a
nova relagdo do professor com o saber implica fomentar, simultaneamente, os
aprendizados personalizados e o aprendizado cooperativo em rede. Uma
interatividade que promove um ambiente especial para o conhecimento e

desenvolvimento em sua plenitude.

E um grande desafio compreender como a interagcdo social nesses novos
espacos de colaboracdo e interacdo dialogica disponiveis nas dinamicas
ferramentas virtuais podem contribuir para ampliar nosso olhar junto a

educacao e propostas de ensino.

Ha peculiaridades nos processos de interacdo que ocorrem nas ferramentas
dos ambientes virtuais, como nos féruns, que remetem a sua comunicacdo em
busca de um dialogo coerente: a virtualizagcdo do espaco, a suspensao da
territorialidade dos participantes e a flexibilizacdo do tempo. Todas essas
peculiaridades influenciam as interagbes e promovem novas formas de
trabalhar um determinado conhecimento e suas reflexbes. (STAROBINAS,
2007)

Percebemos, dessa forma, o quanto € delicado para o professor dominar essas
praticas/procedimentos, refletir ainda sobre as intervencdes e atender ao

social. Nesse sentido, Moura e Canuto (2015) afirmam que

mediacdo tecnoldgica na educacdo inclui procedimentos e

reflexdes sobre a presenca e multiplos usos das novas
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tecnologias da informacéo (TIC) na educacdo, e propbe a
comunidade educativa, 0 uso de recursos tecnolbgicos a partir
de wuma perspectiva do cidaddo, o que implica a
democratizagdo do uso das tecnologias em torno de exercer
projetos como uma prética voltada para o social. (MOURA &
CANUTO, 2015, p.6)

O papel do professor, portanto, nesse processo ensino-aprendizagem € de
mediar essas trocas, ressignificar as relacdes pedagdgicas a partir das

experiéncias vividas pelos cursistas. Dessa forma,

[..] o professor deve estar preparado para maximizar as
possibilidades oferecidas pela tecnologia em diferentes
contextos possiveis de aprendizagem, centrado no aluno,
oferecendo varias formas de interacdo, proporcionando
diferentes graus de opcdes de controle e seu processo de
aprendizagem promovendo atividades de aprendizagem
colaborativa, desenvolvendo mais a autonomia de trabalho e a
aprendizagem autorregulada, quebrando situacdes de
aprendizagem passiva. (MOURA & CANUTO, 2015, p.8-9)

As TICs oferecem possibilidades inovadoras de interacdo mediatizada seja na
relacdo professor/aluno ou entre os proprios estudantes. Destaca-se também
pela interatividade com materiais variados que, em geral, primam pela
qualidade na sua elaboragéo. De acordo com Belloni (1999) saber “mediatizar’
sera uma das competéncias mais importantes e indispensaveis a concepcao e
realizacdo de qualquer acdo de EAD. Qualquer proposta que nao contemple
claramente as acdes de mediacdo ndo consegue abranger este fenbmeno
inerente a educacao e até mesmo de maior exigéncia na modalidade EAD. A

autora esclarece que:

Na EAD, a interacdo com o professor é indireta e tem que ser
mediatizada por uma combinacéo, o que torna esta modalidade
de educacdo bem mais dependente de mediatizacdo que a
educacdo convencional, onde decorre a grande importancia
dos meios tecnolégicos. (BELLONI, 1999, p.54)

A mediatizagcdo em relacdo a producdo de materiais para a EAD incide em

aprimorar como apresentar os conteudos didaticos que foram selecionados e
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elaborados visando mensagens adequadas as ferramentas utilizadas
facilitando, dentro do possivel, condicbes para uma aprendizagem mais
independente e autbnoma pelo estudante.

As TICs provocam junto a mediatizacdo grandes possibilidades de atuacdo ao
mesmo tempo em que as torna uma competéncia indispensavel para a atuacao
em EAD. Ela envolve a escolha de estratégias diversas dos meios mais
adequados para determinada situacdo de ensino e aprendizagem. E valido
ressaltar, conforme Belloni (2009), que mediatizar ndo € uma competéncia
nova, pois o professor presencial realiza essa “acdo” ao preparar seus
materiais e o proprio contetdo da aula, onde o principal elemento mediador é a
utilizacdo de uma linguagem verbal direta, competéncia ja& bem utilizada pelos
professores presencialmente. O que se torna mais complexo € a apropriacao
das técnicas das ferramentas virtuais e de seu proprio ambiente. A mediacéo
do professor devera, agora, reconhecer o grande elenco de midias ao seu
dispor devidamente acompanhada da aplicagcdo de uma conduta pedagdgica
coerente com a proposta levando em consideracdo as caracteristicas de seus
cursistas, a acessibilidade e dominio que estes ja apresentam da tecnologia em
seu cotidiano. (BELLONI, 1999; 2009)
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lll. CAMINHO PERCORRIDO NO PROCESSO DE CONSTRUCAO DOS
DADOS

Neste capitulo, apresentamos o caminho que percorremos para desenvolver a
pesquisa. Dessa forma, a metodologia que se delineou para a pesquisa e
também do produto refletem nossas escolhas ao longo da jornada, a descri¢ao
do ambiente e da participacdo dos envolvidos nesse processo. Assim,
acompanhamos aqui o planejamento da disciplina ofertada, o ambiente virtual
utilizado com suas ferramentas, o0 jogo de controvérsias no processo, o perfil
dos cursistas, o papel dos pesquisadores. Uma busca por sentidos nessas

inmeras relacdes para analise.

[1l.1- Oportunidades para desenvolver a pesquisa

Ao pensar em estratégias para utilizacdo de ferramentas virtuais numa
perspectiva integradora, para a construcdo coletiva de um jogo, o primeiro
movimento que fizemos foi conhecer como ocorriam as interacfes entre 0s
cursistas/cursistas e entre os cursistas/tutor no ambiente virtual de um curso de
especializacdo que vem sendo desenvolvido pelo CECIMG ha mais de 10
anos. Nossa proposta inicial era conceber um conjunto de estratégias para uso
de foruns e wikis para ser desenvolvida no contexto do ENCI - Curso de
Especializacdo em Ensino de Ciéncias por Investigacdo. Por isso, inicialmente
procuramos a coordenacdo ENCI e conversamos sobre nosso projeto e nossa
intencdo em desenvolver a pesquisa em parceria com o0s tutores e
coordenadores do curso. A receptividade em relacdo a nossa busca de
parceria foi muito boa. Logo no primeiro semestre de 2016 realizamos uma
reunido com a equipe responsavel por desenvolver o curso junto aos cursistas
para conhecer a avaliacdo dessa equipe acerca do uso dos féruns, wikis e

outras ferramentas de atividades colaborativas.

Nessa reunido, foi nos informado que os féruns eram utilizados com frequéncia
em todas as disciplinas do curso, mas com avaliacbes que oscilavam entre 0s
dois extremos, ora com baixissimas interacbes ora com participacdes
surpreendentes. Entretanto, de uma maneira em geral, os problemas de
interacédo levantados pelo grupo de tutores e coordenadores, estavam ligados
a: baixa adesdo do cursistas, debate superficial, participacdo atrelada a nota
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para sustentar o envolvimento. Além disso, foi relatado que as ferramentas de
wikis eram pouco utilizadas ao longo do curso. Nessa reunido chegamos a
pensar coletivamente em possibilidades para tornar o uso dessas ferramentas
de trabalho colaborativas mais produtivas ao longo da proxima edicdo do curso.

Saimos de 14 bem animados e com a cabeca fervilhando de ideias.

Contudo, ao nos aproximarmos do final do semestre, tivemos a noticia que as
acoes do ENCI seriam suspensas temporariamente, devido ao contexto politico

e econdmico que estamos vivendo no pais.

Diante desse fato, fomos levados a buscar novas possibilidades para o
desenvolvimento da pesquisa. Entédo, voltamos o olhar para minha préatica, uma
vez, que na instituigdo em que trabalhava produzia materiais para as disciplinas
gue eu ministrava a distancia. Contudo, essa possibilidade, tornou-se infrutifera
pois logo no inicio de julho, meu nome figurava na lista dos professores que
seriam desligados da instituicdo para reducdo de gastos. Novamente, nos
vimos diante da necessidade de encontrar novos caminhos para desenvolver a
pesquisa. Foi nessa busca, que a disciplina Ciéncias no Cinema apareceu
como possibilidade para a concretizacdo desse projeto. A orientadora desse
trabalho, juntamente com outra professora do Promestre, iriam oferecer essa
disciplina como optativa para os cursistas do curso, no segundo semestre de
2016. Entédo, decidimos acompanhar e propor estratégias de uso integrado de
diferentes ferramentas do ambiente virtual para a constru¢cdo de um jogo de
controvérsia sociocientifica, que era um das atividades que seria desenvolvida

na disciplina.

[1l.2- O jogo de controvérsias

O jogo de controvérsias desenvolvido na disciplina Ciéncia no Cinema foi
estruturado de acordo com as propostas disponiveis na plataforma PlayDecide
(www.playdecide.eu). Trata-se de um projeto financiado pela Comisséo
Européia para estimular dindmicas que fomentem a discussdo da cultura
cientifica. Os jogos desse projeto sdo disponibilizados em varias linguas e o
site estimula a postagem das respostas dos jogos, bem como a criagado de
jogos sobre novas tematicas. De forma objetiva, esses jogos possuem uma

espécie de tabuleiro, com um texto introdutorio, apresenta quatro posicoes
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politicas e suas regras e espacos para colocar Cartas de Histéria, Cartas de

Informacéo e Cartas de Controvérsia. De acordo com OLIVEIRA at all (2016),

Os objetivos dos jogos de controvérsias no modelo PlayDecide
sdo esclarecer as opinides dos jogadores sobre a tematica em
guestéao, trabalhando para uma visdo de grupo partilhada, para
gue os envolvidos apreciem debater. O jogo visa aprimorar a
opinido e os argumentos de cada participante, juntamente com
sua experiéncia particular de vida, valorizando assim a
diversidade e o respeito a opinido do outro. (OLIVEIRA, COSTA,
ORNELAS, FONSECA, 2016)

A metodologia do jogo de controvérsias pode servir de base para a producéo
de novos materiais sobre temas sociocientificos para debate e assim a
producdo de novas cartas. A criacdo coletiva de um jogo de controvérsias, no
modelo do projeto PlayDecide pode ser realizada em espacos educativos. Os
participantes precisam lidar com materiais de apoio e com um conjunto de
cartas do jogo. Na sua aplicagdo séo criadas novas cartas, por exemplo, uma

carta de historia, duas cartas de informacgéo e uma carta de controvérsia.

As discussfes que 0s jogos de controvérsias podem proporcionar visam
contribuir para a formacdo de jovens capazes de pensar criticamente, agir
eticamente e se posicionar sobre problemas complexos. O fortalecimento da
compreensao da realidade social junto a comunidade cientifica e seus dilemas
€ um ponto essencial na formacédo escolar e alfabetizacédo cientifica. O aluno
pode reconhecer o poder da cidadania e o entrelace com a ciéncia. E valido
também ressaltar que, concomitante a vivéncia dos cursistas, o trabalho com
temas sociocientificos dinamiza o papel do educador como mediador da
aprendizagem e oportuniza a difusdo e valorizacdo da cultura cientifica e sua

devida conscientizacéao.
[11.3- A disciplina Ciéncias no Cinema

A disciplina Ciéncias no Cinema surge da iniciativa de trés professoras, dentre
as quais estd a orientadora desse trabalho e eu como colaborador/
pesquisador. Os encontros presenciais para o planejamento da disciplina e
suas estratégias pedagodgicas com diversas trocas de informacdes em

ambiente virtual foram constantes e se desdobraram até a finalizagéo do curso.
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O tom dos encontros foram pautados pela colaboracao entre seus participantes

com o intuito de aperfeigoar as propostas e dinamizar suas aplicagoes.

Ao longo de um semestre, vivenciamos um processo rico de aprendizagem
muatua com foco no conteddo pertinente da disciplina, praticas relevantes,
construcéo do conhecimento dos cursistas, feedback e estratégias de interagao

em ferramentas colaborativas.

A disciplina Ciéncias no Cinema do Mestrado Profissional — PROMESTRE foi
oferecida na Faculdade de Educacéo - FAE da Universidade Federal de Minas

Gerais — UFMG no segundo semestre de 2016.

O desenvolvimento/amadurecimento da proposta, com suas contextualizacoes,
modificacdes e orientagcdes nos possibilitou delimitar as ferramentas do
ambiente virtual que iriamos explorar em nossa pesquisa. Assim, além dos
féruns virtuais foi possivel trabalhar também com a wiki e suas caracteristicas

de producéo colaborativa.

Antes do processo de construcdo dos dados se iniciar, o projeto foi submetido
ao Comité de Etica em Pesquisa - COEP da UFMG e antes da finalizac&o da

disciplina, ele foi aprovado.

Finalmente, com o término da disciplina foi possivel iniciar as andlises dos
dados, 0 que gerou um primeiro artigo que foi aprovado para ser apresentado
no XI Encontro Nacional de Pesquisa em Educacdo em Ciéncias — XI ENPEC,

gue ocorreu na primeira semana de julho, em Florianépolis.

[1l.4- Caracterizacdo do ambiente virtual de realizacdo da pesquisa

A dindmica de funcionamento do curso envolveu estudos e trabalhos
individuais ou em grupos, envio de tarefas via web, participacdo em foruns,
trabalhos colaborativos em wikis e sessao presencial de filme. O sistema
utilizado para o desenvolvimento do curso foi o MOODLE (acronimo de
Modular Object Oriented Distance LEarning), que é um tipo de Sistema de
Gerenciamento de Aprendizagem em trabalho colaborativo (SGA). Esse
sistema foi criado no ano de 2001 e esta sendo utilizado em mais de 80 paises.
Segundo Sa (2009), algumas das principais razdes para essa difusdo € o fato

do sistema: (i) ser distribuido gratuitamente, sob licenca da GNU-GP; (ii) poder
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ser instalado em diversos ambientes — tais como: Windows, Linux e Unix; (iii)
contar com um grupo de desenvolvimento ativo que, em colaboragdo com 0s
usuarios, adaptam essa plataforma para diferentes necessidades. O Moodle
esta disponivel em 40 idiomas e pode ser acessado na web para teste em
varios enderecos. A comunidade oficial do Moodle pode ser encontrada no

endereco www.moodle.org.

O Moodle oferece varias ferramentas de interacdo, neste trabalho nos
propomos a explorar a utilizagdo de duas dessas ferramentas. As wikis e os

foruns.

Wikis

As wikis sdo ferramentas colaborativas virtuais de construcdo de textos ou
hipertextos que promovem o envolvimento de seus participantes no
desenvolvimento de tarefas compartilhadas e podem proporcionar novos
modos de ensinar e de aprender, assim como novas maneiras de realizar as
atividades no processo de construcdo das tarefas. Em geral, as atividades de
acompanhamento e contribuicdes das producgdes dos cursistas na ferramenta

visam 0 aprimoramento de um texto ou tarefa.

Rosado & Bohadana (2008), comenta sobre possibilidades de uso da wiki do
Moodle,

[...] € possivel criar grupos de trabalho com suas wikis abertas
a outros grupos ou fechadas (ocultadas), € possivel também
criar wikis com acesso somente para uma pessoa de maneira
aberta para visualizacdo ou totalmente fechada. ldeal para
trabalhos escolares realizados em etapas, em que se necessita
primeiro de acesso privado a um texto para depois abrir ao
publico (ROSADO; BOHADANA, 2008, p. 22).

O trabalho colaborativo que se desenvolve na wiki permite ao professor/tutor
observar de modo mais eficaz as dificuldades, assim como o progresso dos
cursistas. As wikis ao serem utilizadas para propor atividades colaborativas
podem facilitar a aprendizagem dos participantes desde que eles possam
acompanhar o avanco das contribuicbes com clareza e se envolverem em

novas tentativas de colaboracao durante o processo.
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Forum

7

O férum de discussdo € uma ferramenta de comunicacdo assincrona, que
permite a troca de experiéncias e o debate de ideias, bem como a construcao

de novos saberes. De acordo com Faria (2002)

s

A relevancia pedagdégica do férum é a de ser um espacgo
sempre aberto a trocas, para enviar e receber comunicacoes,
em qualquer dia e horéario, com possibilidade de comparar as
opinibes  emitidas, relé-las e  acrescentar  novos
posicionamentos. (FARIA, 2002, p. 134 e 135)

Na mesma direcdo, Santos (2006), destaca o forum como uma interface que
engloba de forma interligada a emissdo e a recepcdo de uma mensagem
permitindo ela seja comentada pelos participantes e alimentando assim, a
inteligéncia coletiva por meio da colaboracdo de todos. De acordo com Lévy
(1998), a inteligéncia coletiva € o somatério dos esforcos individuais para se
pensar em conjunto. Contudo, as potencialidades individuais precisam ser
valorizadas, de modo que todos possam colaborar. O forum de discusséo
configura-se como um espaco privilegiado para a interagcdo. Um ambiente de
intensa discussoes e reflexdes que podem possibilitar aos seus participantes a
construcéo de um conhecimento coletivo e explicito que estara disponivel para

todos.

I11.5- Caracterizacdo da disciplina Ciéncias no Cinema

A disciplina teve como objetivo discutir a cultura cientifica (temas, cientistas,
controvérsias) como elemento gerador de narrativas no cinema, bem como
apresentar um repertorio de longas-metragens relacionados a ciéncia como
recurso para discutir as abordagens curriculares Ciéncia-Tecnologia-
Sociedade, Ciéncia por Investigacdo e Temas Socio-Cientificos. O intuito foi de
explorar estas abordagens de forma coerente com a proposta na disciplina por
meio da utilizacdo de filmes. Para desenvolver a disciplina, utilizamos varias
estratégias didaticas, tais como, indicacdo de filmes, leituras de textos,
entrevistas e documentarios disponiveis no youtube, video aulas, participagédo

em foruns e producéo coletiva na wiki.
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A disciplina foi desenvolvida no ambiente virtual Moodle disponivel no endereco

https://virtual.ufmqg.br/20162/course/view.php?id=6062 com acesso restrito aos

cursistas e professores. Ela teve a duragao de 30h e foi desenvolvida ao longo

de 11 semanas.

A primeira semana, foi dedicada a atividades de apresentacdo do curso e
reconhecimento dos cursistas e suas praticas pedagodgicas com uso de filme.
Para isso, foi disponibilizado um video de boas-vindas a disciplina, um
questionario, elaborado pelo pesquisador e professoras para tracar o perfil da
turma. Além de uma atividade individual de identificacdo do potencial cultural e
educativo do cinema e de um férum para relato de experiéncias com uso de

filmes em sala de aula.

A segunda semana foi planejada para organizacdo e ampliacdo do repertério
da turma para filmes envolvendo a tematica de ciéncias. Para isso, foi
apresentada uma proposta de categorizacao dos filmes discutidos na série de
livros “Historia da Ciéncia no Cinema” de autoria de Bernardo Jeferson de
Oliveira. Os cursistas foram convidados a avaliar e incrementar essa lista de
filmes de forma colaborativa por meio da ferramenta wiki. Além disso, foi
estudado o tema “imaginario cientifico”, no qual aprofundamos as reflexdes
sobre a influéncia do cinema no imaginario social sobre as ciéncias e 0s

cientistas, por meio de estudo de texto e video aula.

A terceira semana abordou o cinema enquanto recurso de formacéao critica e
reflexiva trabalhando a realidade dos espacos de atuacdo dos professores e
possibilidades de enriquecimento da formacdo emancipatéria dos estudantes.
Para a conducdo da proposta, foi apresentado o documentario sobre a
realidade escolar brasileira, denominado “Pro dia Nascer Feliz” e depoimento
em video do professor de fisica, Helder Figueiredo e Paula, sobre sua prética
de formacdo politica junto aos estudantes de ensino médio. Para o
aprofundamento do tema, os cursistas foram direcionados para um forum
virtual, onde foram divididos em grupos. Para cada grupo foi proposto tépicos

tematicos diferentes.

Na quarta semana foi apresentado um roteiro para discussdo do documentario

“Pro dia Nascer Feliz”. Os cursistas foram conduzidos a realizarem um trabalho


https://virtual.ufmg.br/20162/course/view.php?id=6062

| 42

em grupo mediado pela ferramenta wiki. Esse trabalho teve como objetivo
propor questdes para compor um novo roteiro sobre o documentario que

pudesse ser desenvolvido com estudantes do ensino médio.

A quinta semana inicia com uma espécie de “carta aos cursistas” escrita pelas
professoras/tutoras. Esta carta abordou varios assuntos comecando pelo
andamento da disciplina, passando pelo redimensionamento das semanas e
das atividades e pela forma que seria dado os retornos das atividades. Além
disso, foi salientado a preocupacdo em manter a coeréncia entre teoria e
pratica, bem como a reafirmacdo do compromisso de utilizar filmes para
abordar os proprios contetdos. O texto também discorre sobre a relacéo entre
ciéncia e cultura e como os aspectos ligados a natureza da ciéncia e sua
interface social permitem contextualizar os temas cientificos, social e

historicamente.

Nesta semana, o tema utilizado para iniciar as reflexbes foi relacionado a
saude publica. Os cursistas foram convidados a assistirem ao filme “Sonhos
Tropicais” e a lerem o capitulo da série “Ciéncia no Cinema” que discute esse
filme. Além desse filme foi realizada uma sessao de cinema na faculdade de

educacao na qual foi exibida o filme “Decisbes Extremas”.

A sexta semana deu continuidade a abordagem das relacdes entre Ciéncia,
Tecnologia e Sociedade junto a saude publica ao discutir o exemplo das
vacinacbes em massa, enquanto tema sociocientifico controverso
contemporaneo. Para isso, foi proposto um Férum de discussao para tratar do
tema: “Vacinar ou n&o vacinar?” no qual os cursistas foram orientados a tomar
uma posigcado politica acerca desta questdo. Para embasar as discussdes foi
disponibilizado links de algumas palestras e sugerido aos cursistas a

possibilidade de indicar materiais de apoio aos seus argumentos.

A sétima semana apresentou aos cursistas uma estratégia didatica intitulada de
“‘jogo de controvérsias” que tem como objetivo proporcionar a disseminacgao de
informacdes e de reflexdes sobre controvérsias sociocientificas para um
posicionamento critico. Na sequéncia do estudo, foi proposto a criacao coletiva
de um jogo de controvérsias sobre vacinas, no modelo do projeto Play Decide

utilizando, inicialmente, a ferramenta Wiki para uma listagem das cartas. Ja na
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ferramenta Tarefa cada cursista teve que criar um conjunto de cartas para
compor o jogo, sendo uma carta de historia, duas cartas de informagéo e uma
carta de controvérsia conforme indicado na Wiki. Para a familiarizacdo e
compreensao da natureza do material a ser construido foi disponibilizado trés
exemplos de jogos sobre os seguintes temas controversos: Nascimentos,

Neurociéncia - melhoramento do cérebro e AIDS.

O material explorou, principalmente, o exemplo do jogo sobre Nascimentos
para esclarecer os objetivos desta atividade e dar orientacbes que apoiaram a
sua realizacdo. A partir das cartas elaboradas pelos cursistas foi possivel a
finalizacdo do jogo de controvérsias sobre vacinas no modelo do projeto Play

Decide (http://www.playdecide.eu/).

Na oitava semana foi apresentado mais um filme: "O jardineiro fiel". Trata-se de
uma ficcdo, mas, apresenta muitos aspectos da realidade vivida nos paises
mais pobres do mundo em relacdo aos interesses corporativos. Para a relacao
do filme com a Ciéncia e Industria foi disponibilizado um texto retirado do livro
"Histéria da Ciéncia no Cinema 3". Um novo Forum foi aberto para os cursistas
expressarem suas opiniées sobre adesdo e possibilidades de aplicacdo dos

jogos de controvérsias em sala de aula.

A nona semana trabalhou a abordagem investigativa reconhecida também
como de grande valor na educacao escolar do ensino de ciéncias. Para isso, foi
indicado a leitura de dois textos basicos que discutem as perspectivas de
investigagdo que orientam o curso de Especializagdo em Ensino de Ciéncias
por Investigacdo (ENCI) oferecido pelo CECIMIG/FAE/UFMG. O primeiro texto
€ um resumo de um artigo que apresenta as principais caracteristicas de
atividades investigativas estabelecidas pelo grupo de tutores e coordenadores
qgue atuaram na primeira edicdo do ENCI. O segundo, discute fundamentos
tedricos e filosoficos do ensino por investigacdo, procurando abordar algumas
concepcOes dessa abordagem que sdo consideradas pouco apropriadas.
Baseado na leitura dos textos, a atividade proposta na ferramenta Tarefa de
identificar quais caracteristicas essenciais a uma atividade de investigacdo

poderiam ser exploradas a partir do filme foi apresentada.
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Na décima semana foi orientada a ultima atividade do curso com opcéo de
escolha entre 3 propostas possiveis de desenvolver para TRABALHO FINAL:
1) Fazer uma parddia de um trecho de um filme, para ser usado em sala de
aula, explorando um tema sécio cientifico, tema controverso ou caracteristicas
de atividades Investigativas. 2) Elaborar um texto sobre um filme (no formato
dos capitulos dos livros da colecdo Ciéncia no Cinema), que possa servir como
suporte para um professor trabalhar o filme em sala de aula. 3) Elaboracao de

um roteiro para uso de filme em sala de aula.

Para a concluséo da disciplina, foi proposto um questionario de Avaliacdo do

curso para ser respondido pelos cursistas.

[11.6- Perfil dos professores que cursaram a disciplina Ciéncia no Cinema

Dos vinte professores que cursaram a disciplina Ciéncias no Cinema dezenove
informaram sobre sua experiéncia no questionario inicial, quatro sdo novatos
no magistério, possuindo menos de cinco anos de experiéncia, seis estdo na
faixa de 5 a 10 anos de experiéncia, cinco tem entre 11 a 15 anos de
experiéncia quatro podem ser considerados com muita experiéncia tendo

acima de 16 anos de docéncia.

Em relacdo as matérias curriculares que lecionavam durante o
desenvolvimento da disciplina, trés ensinavam matematica, trés ciéncias e
biologia, dois quimica, dois fisica, um histéria, um geografia, dois educacao
fisica, um lingua portuguesa e sociologia, um lecionava no fundamental 1, um
metodologia do ensino de Ciéncias e Matematica em curso superior, um atuava

na dire¢cdo da Educacéo infantil e um estava fora de sala de aula.

Podemos perceber que este é um grupo heterogéneo, tanto no que se refere

ao tempo de pratica docente quanto em relacéo as disciplinas lecionadas.

[11.7 - Os papéis dos pesquisadores na pesquisa

Naturalmente, pensando na metodologia de pesquisa veio o debate inicial
sobre o uso da abordagem quantitativa e ou qualitativa. Bento (2012) esclarece
que as abordagens de investigagdo quantitativa e qualitativa sao

complementares, portanto, podem apoiar e potencializar os dados. Aqui foi
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possivel comecar a vislumbrar esse caminho, principalmente por

esclarecimentos, diversos, como o apresentado por Bento (2012)

A investigacdo qualitativa foca um modelo fenomenolégico no
qgual a realidade € enraizada nas percepc¢des dos sujeitos; o
objetivo é compreender e encontrar significados através de
narrativas e de observacfes em vez de através de numeros.
(BENTO, 2012,p.40)

Bento (2012) também comenta que atualmente entre varios autores como

Bogdan & Biklen ha um consenso mais amplo acerca do que é uma

investigacdo qualitativa:
1) Multiplos métodos de recolhimento de dados e que séo
interativos e humanistas; 2) Emerge do processo de
investigacdo em vez de ser pré estabelecida; 3) O investigador
gualitativo vé os fendbmenos sociais holisticamente (visbes
panoramicas); 4) O investigador qualitativo preocupa-se mais
com o processo do que simplesmente com os resultados.
(BENTO, 2012,p.29)

Outro ponto da investigacdo qualitativa me chamou a atencdo nas
consideracOes de Bogdan & Biklen (1994) onde afirmam que o objetivo das
investigagbes qualitativas € de compreender melhor o comportamento e as
experiéncias humanas, como constroem significados e do que consiste 0s

mesmaos.

Mas nédo podemos perder o foco do aspecto mais importante do que definicdes
sobre investigagcao qualitativa ou quantitativa dos dados. A consciéncia de que
estamos lidando com o valor do ato de pesquisar para a construcdo do

conhecimento. Ponte (2004) comenta que

(...) trata-se de um processo fundamental de construgdo do
conhecimento que comeca com a identificagcdo de um problema
relevante — tedrico ou pratico — para o qual se procura, de
forma metddica, uma resposta convincente que se tenta validar
e divulgar. (PONTE, 2004,p.41)

Conforme Nunes (2017), a relacdo do professor com sua pesquisa, depende de

oferecer suas situacdes registradas devidamente qualificadas no processo, de
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forma que a partir do método possam emergir as conclusdes que contribuirdo

com o0 avanc¢o da educacéo

a beleza da ponderacdo do professor reflexivo sobre a sua
propria prética estd posta e ratificada como essencial. O
processo de compreender, intervir e transformar se descortina
como fundamental para que se continue a busca pelo melhor
modo de fazer a educacdo. (NUNES, 2017,p.51)

Precisamos estar mais dispostos a abracar a experiéncia da investigacdo e
também compreender os caminhos de muitos em busca do conhecimento! Ser
capaz de se maravilhar com as histérias, 0os percursos de outros e assim

vislumbrar algo maior do que um método fechado em si mesmo.

Muito mais do que definir um método rigido de elegancia légica de “como
fazer”, Becker (1999) salienta outro aspecto crucial sobre a conducdo dos
trabalhos investigativos e a verdadeira preocupagdo com a esséncia das
questdes que surgem no processo. Ele compara a acao investigativa a riqueza

de significados existentes num veleiro de segunda mao:

Qualquer pessoa que compre um veleiro de segunda mao
nunca deve jogar fora nenhuma das bugigangas que encontrar
dentro dele — um prego, um pedaco de madeira ou 0 que quer
gue seja — porque indubitavelmente acabara descobrindo que
cada uma delas estava la por um motivo, que o proprietario
anterior as usava para fazer algo de importante. Pode ser que
nao fosse a melhor maneira de realizar o trabalho, e
provavelmente se poderia comprar um artigo manufaturado
para fazé-lo melhor (ou igualmente bem), mas o servi¢o precisa
ser feito, e vocé nao se atreve a jogar nada fora até que saiba
gue servicos cada uma delas realizava e crie urna nova
maneira de fazer estes  servicos. A analogia com a
metodologia analitica pode ser aqui bastante estrita.
(BECKER,1999,p.27)

Becker (1999) na sua andlise para criar uma ciéncia viavel para conduzir 0s

trabalhos alerta sobre a necessidade de enfrentarmos nossos problemas de
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meétodo e de técnica combinando uma analise rigorosa com a compreensao da

pesquisa como um empreendimento coletivo.
Soares (2003) ressalta aspectos importantes sobre esse tema

O pesquisador, o estudioso da area da Educacdo tem como
tema questBes socialmente importantes, problemas que nao
sdo apenas para serem pesquisados, estudados, mas também
para serem resolvidos, permitindo intervencdo na realidade,
modificacdo e transformacdo da realidade. (SOARES,
2003,p.83)

A grande preocupacdo foi com o levantamento dos dados analisados e os
cuidados metodoldgicos que se € levado a adotar em funcéo da duplicidade de
papéis que se assume ao atuar tanto como pesquisador quanto como formador
e sujeito da pesquisa. Para Becker (1999) a aparente subjetividade é possivel
de ser representada num método préprio, tdo valido quanto outros ditos como

possuidores de critérios rigidos.

Ao invés de insistr em procedimentos mecanicos que
minimizam o julgamento humano, podemos tentar tornar as
bases destes julgamentos tdo explicitas quanto possivel, de
modo que outros possam chegar a suas proprias conclusdes.
(BECKER, 1999, p.20)

Hissa (2002) reforca também que muitas vezes no intuito de definir um rumo de
pesquisa nos perdemos em vielas menores sem impacto social ou estritamente
de interesse pessoal. A metodologia como reflexo dos nossos interesses como
pesquisador precisa surgir como uma expressao de trajetdria singular e social.
Ela precisa ser reconhecida como valida na busca pelo saber, sendo assim
capaz de representar o préprio processo da ciéncia que segue Nnovos rumos
mediante novas constatacdes que acrescentam na leitura das mdultiplas

interpretacdes de mundo.

Sa, Lima e Aguiar Jr. (2014), ao discutir a objetividade da pesquisa em
ciéncias, constroem um panorama mais libertario e colaborativo que favorecem

a sua conducao
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Diante das condi¢cBes de nosso envolvimento e do caminho que
percorremos para analisar os dados, ndo consideramos o0s
critérios classicos de validade, confiabilidade, generalizacéo tal
como sdo apontados pela literatura [...]. Em contraposicao,
procuramos nos valer das mdltiplas vozes em circulacao, da
explicitagdo das condicbes de producdo dessas vozes; da
problematizacdo dos lugares que cada sujeito ocupa na
hierarquia do grupo, do encontro dessas vozes como arena de
sentidos em disputa. A validade dessa pesquisa remete,
portanto, ao proprio processo de interacdo entre sujeitos e
discursos, no movimento mesmo de dar a ver os sentidos em
sua producéo, pelo encontro de vozes. (SA, LIMA e AGUIAR
JR., 2014,p.2-3)

Conforme S4&, Lima e Aguiar Jr. (2014) o mais importante € manter nos
trabalhos o carater ético da pesquisa, situacdo especialmente delicada quando
se esta na condicdo de pesquisadores, sujeitos da pesquisa e formadores.
Esse desafio pode ser superado com comprometimento e olhar sistémico das

inUmeras situacdes que a pesquisa nos impulsiona.
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IV- USO DE FERRAMENTAS DE ATIVIDADES COLABORATIVAS NO
AMBIENTE VIRTUAL

O presente capitulo descreve como as ferramentas virtuais foram planejadas e
utilizadas ao longo da disciplina para a realizacdo do trabalho colaborativo
proposto no ambiente virtual. Encontramos também uma breve analise das
interagcdes que ocorreram e como as ferramentas foram interligadas durante

esse processo dinamico.

IV.1- Descricdo das ferramentas colaborativas utilizadas ao longo da
disciplina Ciéncias no Cinema

A disciplina Ciéncias no Cinema, ofertada na modalidade EAD, propds
atividades colaborativas por meio de sete atividades explorando as ferramentas
de aprendizagem virtual Forum e Wiki. A nossa preocupacgéo foi propor uma
utilizacdo integrada dessas ferramentas de atividades colaborativas, de forma
que as atividades apresentadas em uma ferramenta fossem retomadas e
aprofundadas em atividades propostas em outra ferramenta. Algumas
atividades colaborativas do curso tiveram participacdes dos professores/tutores
durante seu periodo de realizacdo e outras contaram apenas com 0 enunciado
inicial.

Na primeira semana, a atividade proposta no férum 1, na qual os
professores/cursistas foram levados a rememorarem sua experiéncia com o
uso de filmes na sala de aula, se relaciona com a atividade da wiki 1 proposta
na segunda semana. Nessa wiki, foi apresentada uma lista de filmes discutidos
numa série de livros “Histéria da Ciéncia no Cinema” indicados para o estudo
da semana. Os professores/cursistas foram convidados a ampliarem
coletivamente essa lista, resgatando os filmes ja citados no féorum 1 e

acrescentando outros.

Na terceira semana, a atividade do forum 2, propés uma reflexdo acerca da
realidade dos espacos de atuacdo dos professores, usando como referéncia o
documentario “Pro dia nascer feliz’. A partir dessa discussdo, na quarta

semana foi proposta a producdo coletiva de roteiros, para 0 uso do
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documentario em sala de aula. Essa producao foi feita em grupo por meio da

ferramenta colaborativa wiki 2.

Na quinta semana, ndo ouve atividades por meio de forum ou wiki. Nessa
semana, os professores/cursistas além de realizarem estudos de textos, foram
convidados a assistir o filme “Decisdes Extremas” que foi exibido em uma
sessdo no auditorio da Faculdade de Educacdo. Apds a exibicdo do filme foi

realizado um debate com os presentes.

Vamos acompanhar na Figura 1 a trajetéria das ferramentas colaborativas na

disciplina Ciéncias no Cinema.

Ferramentas de Atividades Colaborativas
Férum 1: Refalo de experiéncias 1% semana
com uso de filmes em sala de aula

2® semana

Wiki 1:Incrementando a lista de filmes

Férum 2: Debatendo um tépico

a
sobre a realidade escolar brasileira 3* semana

Wiki 2: Construindo um roteiro para explorar

4® seman
sornena o documentario "Pro dia Nascer Feliz”

Encontro presencial: exibigdo
do filme “Decisdes Extremas”

5® semana

6% semanalill @ Forum 3: Vacinar ou ndo vacinar?

Wiki 3: Listas de cartas

7% sem
Ferramenta de trabalho: bl s

Entrega das cartas produzidas

& —4@ Finalizagdo do jogo: cartas e tabuleiros
semana

—@ Forum 4: Aplicacsio do Jogo de

Controvérsias em sala de aula
soe

Figura 1 - Trajetoria das ferramentas colaborativas na disciplina Ciéncias no Cinema



| 51

Nas trés semanas seguintes foram propostas atividades interligadas
envolvendo uso de féruns, wikis e tarefas individuais visando a producéo
coletiva de um jogo de cartas sobre o tema “vacinar ou n&o vacinar”. Assim, no
férum 3 proposto na sexta semana, os professores/cursista foram convidados a
debaterem acerca do tema vacinacdes em massa e escolher uma posicéo

politica em relagéo ao tema.

Na sétima semana foi apresentada uma estratégia didatica (“jogo de
controvérsia”) que proporciona a disseminacédo de informacdes e de reflexdes
sobre controvérsias sociocientificas. Nessa perspectiva foi proposta a Wiki 3 na
qual os professores/cursistas deveriam criar coletivamente um jogo de
controvérsias sobre vacinas, no modelo do projeto Play Decide. Para isso, cada
um, deveria criar um conjunto de cartas para compor o jogo, sendo uma carta
de historia, duas cartas de informacédo e uma carta de controvérsia. As cartas

com seu conteudo seriam postadas na ferramenta Trabalho.

Durante a oitava semana foi finalizado o jogo com a ajuda das professoras da
disciplina e aberto o férum 4 para os cursistas expressarem suas opinides
sobre possibilidades de aplicacdo dos jogos de controvérsia em suas aulas.
Além disso, foi proposto como atividade complementar o filme: "O jardineiro
fiel", um filme de ficcdo, mas, que apresenta muitos aspectos da realidade
vivida nos paises mais pobres do mundo em relacdo aos interesses
corporativos. Para a discussdo da relacdo do filme com a Ciéncia e Industria,

foi disponibilizado um texto retirado do livro "Historia da Ciéncia no Cinema 3".

Nas trés semanas finais, o foco das discussdes mudou e comegou-se a discutir
outra abordagem importante na educacdo escolar, que € a perspectiva
investigativa. Entretanto, ndo foi aberto nenhum férum, nem wikis. Os cursistas
foram orientados a desenvolverem atividades individuais acerca de
caracteristicas essenciais a uma atividade de investigacdo que podem ser
exploradas a partir do filme. A ultima semana foi dedicada a producdo do

trabalho final. Por isso, também, ndo foi proposto atividades via foruns ou wikis.

Para fornecer uma visdo mais detalhada das ferramentas de atividades
colaborativas utilizadas na disciplina, analisamos os féruns e wikis propostos

ao longo das onze semanas de curso, tentando identificar a presenca de
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alguns elementos como, a mensagem inicial, o objetivo principal e o objetivo
estratégico de cada atividade, o papel dos estudantes e dos professores/
tutores. Passaremos agora para a apresentagcdo de como esses elementos

aparecem em cada uma das ferramentas.

Em nossa primeira atividade colaborativa, Forum 1 — Relato de experiéncias
com uso de filmes em sala de aula, foi pedido aos cursistas que socializassem
suas experiéncias com o uso de filmes em sala de aula e postassem
comentarios sobre a experiéncia de pelo menos dois colegas. No enunciado do
férum também foram apresentadas questfes para estimular a reflexdo dos
participantes. Vejamos no Quadro 1 como o enunciado do férum foi

disponibilizado no ambiente virtual:

Férum 1- Relato de experiéncias com uso de filmes em sala de aula

Ola pessoal!
Bem-vindos ao nosso primeiro Forum Virtual!

Todos nos de alguma forma jA passamos pela experiéncia de uso de filmes em sala
de aula, tanto como cursistas quanto como professor, ndo é mesmo?! Relate em
nosso Férum como vocé tem vivenciado esta relacdo entre cinema e educagdo em
sua sala de aula. Considere as questdes a seguir para elaborar sua resposta.

* Vocé apresenta filmes em suas aulas? Com qual proposito?

* Indique filmes que atenderam suas propostas educacionais.

* Vocé se lembra de uma boa experiéncia com uso de filmes, enquanto estudante?

« Como professor, vocé passou por alguma situagdo peculiar de aprendizagem com
filmes que utilizou?

A) Socialize aqui sua experiéncia com uso de filmes em sala de aula.
B) Comente também duas contribuic6es dos colegas!

N&o se esqueca que estamos multiplicando o conhecimento, portanto, sempre é
valido conhecer outras experiéncias e relatar similaridades ou aspectos
surpreendentes! Vamos la! O filme ja vai comegar...

Quadro 1- Texto de aberturado Férum 1 -

Nesse forum, identificamos que no texto de abertura (mensagem inicial) é feita
a apresentacdo do tema a ser discutido no forum. Além disso, pode ser
percebido, entre outras estratégias interacionais, a presenca de saudacdo

inicial, perguntas, sugestdes e recomendacgoes.

O objetivo principal desse férum foi conhecer as préaticas e experiéncias dos

cursistas da disciplina no uso de filmes em sala de aula e estimular os cursistas
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a comentar as praticas apresentadas pelos colegas iniciando as trocas de
conhecimento e vislumbre de possibilidades de atuagcao na utilizagao de filmes.
O objetivo estratégico de interacéo foi, portanto, produzir um enunciado capaz
de gerar contribuicbes entre o0s colegas, que estimulasse o relato de
experiéncia, a socializacdo de conhecimento, além do reconhecimento sobre o

valor da diversidade de préticas.

O papel dos cursistas foi definido pelo enunciado, no qual solicitava que eles
deveriam relatar sua vivencia na relacdo entre cinema e educagcdo em sala de
aula tanto como cursista quanto professor. Apresentar com qual propésito tem
utilizado filmes e socializar suas praticas e experiéncias. Conhecer as

experiéncias dos colegas e tecer comentérios sobre as mesmas.

O papel do professor/tutor foi o de construir o enunciado para abertura do
forum e a sintese das contribuicbes e reflexdes dos cursistas. Os
professores/tutores apresentaram na sintese uma revisdo final articulando as
informacdes e os conteudos. Ndo houve interferéncia direta no processo de
interacbes, nas reflexdes ou nos relatos dos cursistas ja que o papel do
professor/tutor foi apenas de iniciar e fechar o forum e posteriormente
apresentar a sintese. O grupo, portanto, se comportou de modo autbnomo
durante o desenvolvimento do férum, assumindo diferentes papéis no

processo.

A atividade propiciou conhecer a experiéncia dos cursistas na utilizacdo de
longas-metragens em sala de aula sendo possivel identificar se havia ou ndo
recorréncia dessas praticas e também suas expectativas em relacdo ao tema, o

gue contribuiu para futuras reflexdes.

A primeira utilizagdo da ferramenta colaborativa Wiki ocorreu na segunda
semana do curso na Wiki 1 — Incrementando a lista de filmes. A atividade foi
abordada nas orientacbes de abertura da semana, na qual indicava o0s
contetdos de apoio para sua realizagdo. No Quadro 2, apresentamos essas

orientacdes.

Orientacdes das atividades da semana 2

Ola turma, nesta semana vamos organizar e ampliar nosso repertério de filmes
sobre ciéncias. Para nos ajudar nesta tarefa, iremos utilizar e avaliar uma proposta
de categorizacido dos filmes propostos na série “Histéria da Ciéncia no Cinema”.
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Além disso, estudaremos o tema “imaginario cientifico”, aprofundando as reflexdes
sobre a influéncia do cinema no imaginario social sobre as ciéncias e 0s cientistas.

Uma boa semana de trabalho para todos nos!

Quadro 2 — Orientagdes das atividades da segunda semana do curso

A atividade prop0e a ampliacdo do repertorio inicial de filmes apresentada aos
cursistas. A contribuicdo de cada participante ocorre ao incluir dois filmes que
se relacionam com as ciéncias com a sua devida categorizacdo e links

relacionados. Vejamos o enunciado que orienta a Wiki 1, no Quadro 3:

WIKI 1 - Incrementando a lista de filmes

Com esta atividade propomos ampliar o repertério de filmes que o grupo conhece que se

relacione de alguma forma com as ciéncias.

Para tanto, acesse antes a relacéo de filmes da série “Ciéncia no Cinema” e procure fazer
uma incursdo nos mesmos por meio do que estiver disponivel na internet. Observe a coluna
“Categoria” e verifique a definicdo das mesmas nas paginas 142 e 143 do artigo de
OLIVEIRA (2006), verificando se concorda com a categorizacdo apresentada (tendo em vista

as definicdes e informacdes que acessar sobre os filmes).

O desafio agora é:Incremente aqui o repertério inicial de filmes, incluindo dois filmes,

a categorizacdo dos mesmos e links relacionados.
Nao vale repetir dos colegas. Ou seja, quem chegar primeiro, terd mais opcoes.

Nesta pagina do wiki, cada um devera incluir os filmes, citando as categorias e
disponibilizando links e uma breve apresentacdo dos mesmos, conforme o exemplo
dado no inicio. (Os links podem incluir enderecos de trailers, do filme, sinopses e/ou

artigos).

Ao final, verifique se acrescentaria alguma categoria ou sub-categoria que ajuda a classificar
melhor os filmes sobre ciéncias em geral. Edite esta parte do texto deve permanecer sempre
no final da pagina e ser editada por vocé, apenas se julgar necessario, ou seja, caso queira

propor ou alterar a descricdo de alguma categoria.

OLIVEIRA, B. J.: Cinema e imaginario cientifico. (2006)

. Documentarios

. Reconstrucdes de casos reais de descobertas

. Filmes biograficos de personagens célebres da historia da ciéncia

. Filmes em que cientistas histéricos estdo envoltos na trama ficcional
. Filmes cujos enredos ilustram teorias

. Filmes que tratam da ciéncia no sentido amplo de visdo de mundo

. Filmes em que a ciéncia é o pano de fundo

0w NOOM~AWNPE

. Ficgdes cientificas propriamente ditas

Quadro 3 - Texto de abertura da Wiki 1
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No ambiente colaborativo da wiki temos a participacao direta do professor/tutor
gue inaugura a incrementacdo proposta ao exemplificar a forma de contribuir
com a lista de filmes e sua devida categorizacdo. Vejamos a postagem no
Quadro 4:

Lista de filmes, categorias e links

Quem sugere: PROFESSORA/TUTORA 1
Filmel: HISTERIA (2011) - Categoria 2

Links:Filme 2: AUGUSTINE (2012) - Categoria 2 e/ou 9

Apresentacdo: Os dois filmes tratam do tema da histeria, com abordagens diferentes e
complementares. O primeiro filme trata, de forma doce e divertida, do contexto de tratamento
a histeria e do objeto tecnolégico que revolucionou o0 mesmo, o vibrador. O segundo filme
traz a histéria de uma jovem considerada histérica e de seu envolvimento com a comunidade
médica, o qual remete a Charcot, pioneiro nos estudos neuroldgicos, e a sua paciente mais
famosa.

Quadro 4 - Listade filmes, categorias e links - Wiki 1

O enunciado de abertura da semana apresenta uma saudacéo seguida de um
direcionamento para a tarefa proposta na Wiki. No ambiente da ferramenta
identificamos que as participacdes dos cursistas com suas sugestdes estao
atreladas a determinada analise para categorizacdo conforme contetudo de
apoio disponibilizado. No ambiente da atividade colaborativa as contribuicdes
sdo estimuladas pelo exemplo postado pelo proprio professor/tutor
esclarecendo a forma de realizagédo da tarefa.

O objetivo da wiki foi ampliar o repertorio de filmes relacionados a temas de
ciéncias, que o grupo conhecia inicialmente, assim como apresentar as
categorias encontradas no referencial da disciplina, obtendo como produto uma
ampliacdo da lista inicial de filmes, devidamente categorizados, para trabalhar

em sala de aula.

O objetivo estratégico de interacdo e colaboracdo foi o de estimular o
acompanhamento e a producdo das contribuicbes durante a realizacdo da
atividade, pois ao incluir e categorizar dois filmes diferentes dos demais, cada
cursistas deve observar as postagens dos colegas, antes de fazer a sua.

O papel dos cursistas foi de apresentar dois filmes que reconhecem como
relacionados a ciéncias, socializando suas praticas e experiéncias de forma
colaborativa. A atividade proporcionou o conhecimento das analises dos
colegas possibilitando o fortalecimento no decorrer das colaboragdes de seus



| 56

proprios argumentos e categorizacbes. O papel do professor/tutor foi de
estimular o envolvimento com a tarefa, principalmente, ao exemplificar na

abertura da atividade como, de forma colaborativa, fazer suas contribuicdes.

A atividade transcorreu num ritmo acelerado de acompanhamento constante
pelos cursistas. O grupo demonstrou interesse em acompanhar as
contribuicbes dos colegas para ampliar suas praticas, sendo este,

possivelmente, um forte indicativo para o uso adequado da ferramenta wiki.

O Foérum 2 — Debatendo um topico sobre a realidade escolar brasileira
transcorreu na terceira semana do curso. Ele foi apresentado nas orientacdes
de abertura da semana, na qual constava a dinamica de funcionamento do
férum e seu desdobramento na outra ferramenta colaborativa, a wiki 2. No

Quadro 5, apresentamos essas orientacoes.

Orientagdes das atividades da semana 3

Oléa pessoal,

O objetivo do nosso trabalho nesta semana sera refletirmos sobre a realidade dos
espacos de atuacao dos professores, com vistas a pensarmos no cinema como uma
das possibilidades de enriquecimento da formac&o emancipatéria dos estudantes.

Nosso foco agora ndo sera na ciéncia do cinema, mas no cinema engquanto recurso
de formacao mais critica e reflexiva.

Para tanto, convidamos vocés a assistirem a um documentario sobre a realidade
escolar brasileira e a um relato de um professor de fisica sobre sua pratica de
formacdao politica junto aos estudantes de ensino médio.

Posteriormente, em grupos de cinco ou seis cursistas, vocés irdo aprofundar em
alguns aspectos do tema, com vistas a proporem questdes para compor um roteiro
sobre o documentario que poderia potencialmente ser trabalhado com professores
e/ou estudantes do ensino médio.

A discussdo deve ser feita via férum, que esta aberto nesta semana e, as questdes
deverédo ser construidas pelo grupo via wiki, na semana do dia 29/08 a 04/09, mas
com prazo de envio até 02/09 (sexta feira).

Os nomes dos componentes de cada grupo estdo nos respectivos topicos
tematicos. Cada estudante devera participar da discussdo de apenas um dos
tépicos.

Link para o documentério "Pro Dia Nascer Feliz"
Forum 2: Debatendo um topico sobre arealidade escolar brasileira

Formacao Politica nas Escolas -Entrevista com o Prof Helder de Paula - Parte 1

Formacéao Politica nas Escolas -Entrevista com o Prof Helder de Paula- Parte 2

Quadro 5 - Orientacdes das atividades da terceira semana do curso


https://virtual.ufmg.br/20162/mod/url/view.php?id=37506
https://virtual.ufmg.br/20162/mod/forum/view.php?id=45379
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A dinamica da atividade propdés que em grupos definidos pelas
professoras/tutoras os cursistas deveriam promover uma discussédo de topicos
tematicos diversificados relacionados a realidade escolar. Apos a discussao,
cada grupo elaborou questdes sobre o tema especifico de seu grupo com o
objetivo de compor um roteiro sobre documentéario apresentado no conteudo da
semana. O processo da elaboracdo das questdes foi desenvolvido pelo grupo

via wiki 2 . Veja como o enunciado foi apresentado em seu Férum no Quadro 6:

Forum 2: Debatendo um topico sobre arealidade escolar brasileira

Apenas os integrantes de cada grupo deverdo postar comentarios para a discussao
do seu topico. Apos a discusséo, o grupo devera elaborar questbes sobre o tema. O
processo da elaboracdo das questdes devera ser executado de modo colaborativo
na WIKI de cada grupo.

Grupo 1: A profissado docente na realidade brasileira
Grupo 2: Escola como espaco de reproducao ou de revolucao social?
Grupo 3: Recursos e condi¢cdes materiais nas escolas brasileiras.

Grupo 4: Relagdes interpessoais na escola e na comunidade escolar.

Quadro 6 - Férum 2: Debatendo um tépico sobre arealidade escolar brasileira

Nesse forum, identificamos que a mensagem inicial referente a atividade surge
na abertura da semana com uma saudacao situando também os cursistas ao
contexto do tema apresentado. As instrucdes se complementam no proprio
ambiente da ferramenta colaborativa e dividem os cursistas em grupos para o
desenvolvimento de uma discussdo a partir do documentario proposto. A
atividade se desdobra numa producdo em outra ferramenta interativa

subsequente ampliando as dinamicas de interagao.

O objetivo principal do forum foi discutir sobre a realidade dos espacos de
atuacao dos professores e reforcar a aplicagdo do cinema enquanto recurso de
formacdo mais critica e reflexiva. Proporcionar durante o processo a
construgdo de um roteiro na ferramenta wiki sobre documentario apresentado
na semana que poderia potencialmente ser trabalhado com professores e/ou

estudantes do ensino médio.
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O objetivo estratégico de interacdo foi de promover a articulacdo entre duas
ferramentas interativas (forum/wiki) com o intuito de ampliar discussbes e

praticas capazes de serem aplicadas em sala de aula.

O papel do cursistas de contribuir nas discussdes dos temas com vistas no
desenvolvimento de solucdes pertinentes a situacao apresentada. Conhecer as
opinides dos colegas e promover um envolvimento produtivo para intervir em
aspectos da realidade escolar. O papel do professor/ tutor foi de apresentar os
temas especificos para cada grupo e acompanhar as discussdes sem
intervengBes mais diretas e também demonstrar como as ferramentas virtuais
podem ser associadas para a realizacéo de tarefas.

Os grupos demonstraram grande interesse pelos temas propostos com intuito
de apresentar solucbes satisfatérias. As discussdes delimitadas em grupos

menores apresentaram um bom nivel de interacdo e apoio.

A Wiki 2 — roteiro sobre o documentério "Pro dia Nascer Feliz'- é a quarta
atividade da disciplina e vem do desdobramento da discussao realizada no
Forum 2: Debatendo um tépico sobre a realidade escolar brasileira, onde os
cursistas foram divididos em grupos. A Atividade buscou estimular a discusséo
em grupo propondo questdes para compor um roteiro sobre o documentario
"Pro dia Nascer Feliz". Cada grupo definido no Férum anterior desenvolve
agora um roteiro conforme as contribuicdes de seus integrantes. A atividade

apresenta o enunciado no Quadro 7:

Wiki 2 — roteiro sobre o documentario "Pro dia Nascer Feliz"-

Discussdo em grupo, com objetivo de propor questbes para compor um roteiro
sobre o documentério "Pro dia Nascer Feliz". Este roteiro pode, potencialmente ser
trabalhado com professores,e/ou com estudantes do ensino médio.

e Grupol
e Grupo 2
e Grupo3
e Grupo4

Obs: Enunciado dentro do espaco dos grupos: Elaboracdo de questdes sobre o
documentério "Pro dia nascer feliz", com vistas a compor um roteiro de estudos para
professores e/ou cursistas do Ensino Médio.

Quadro 7 - Wiki 2 — roteiro sobre o documentario "Pro dia Nascer Feliz"-
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Na Wiki 2, ndo identificamos uma mensagem de saudagao. Mas apresenta
outras estratégias interacionais como recomendacdes para sua realizacao e
sugestdo de aplicabilidade da tarefa a ser produzida. A atividade €, portanto, o
desdobramento da discusséo realizada em outra ferramenta interativa tendo

agora um foco mais pratico de atuacao.

O objetivo estratégico da interacao foi promover um processo mais objetivo de
construcéo colaborativa por meio da wiki ampliando discussdes e praticas
capazes de serem aplicadas em sala de aula numa atividade especifica. Junto
aos cursistas a estratégia também foi de reforcar ainda mais o interesse em
acompanhar as opinides e contribuicbes dos colegas para a sua propria pratica

e aprofundamento tedrico.

O papel do cursistas foi definido pelo enunciado, no qual deveriam
processualmente contribuir com suas consideracfes no grupo especifico e
encadear as visfes dos colegas para a realizacdo da atividade, culminando no

roteiro de aplicagéo de seu grupo.

O papel do tutor foi de estimular envolvimento com a tarefa ao citar na abertura
da atividade sua realizacdo em grupo e finalidade pratica. E, principalmente, ao
apresentar uma abordagem sobre o documentério e sugerir um tipo de questao
que poderia compor o roteiro. Na conducgéo do tutor ndo houve interferéncia
direta no processo colaborativo dos cursistas durante o desenvolvimento da
wiki. Como a atividade foi realizada por 4 grupos gerou diferentes

abordagens/roteiros conforme as contribuicdes apresentadas.

O Forum 3 - Vacinar ou ndo vacinar? Posicionamentos, argumentos e links
ocorreu na sexta semana do curso. A atividade foi indicada na abertura da
semana, na qual estimulava o uso de tipicas caracteristicas dos féruns virtuais:
discutir e polemizar os temas propostos e também disseminar informacdes. No

Quadro 8, apresentamos seu enunciado:

Orientacdes das atividades da semana 6

Ola pessoal!

Nesta semana daremos continuidade ao tema de saude publica, para exemplificar
relacbes entre Ciéncia, Tecnologia e Sociedade, discutindo o exemplo das
vacinagbes em massa, enquanto um tema sociocientifico controverso
contemporaneo.
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Vamos debater o tema e escolher uma posi¢cdo politica, por meio de um
Forum. Este serd também um espacgo para divulgarmos links de textos ou
videos que possam contribuir para informar e, principalmente, para polemizar.

Vamos também conhecer uma estratégia didatica (uma espécie de “jogo”) que
proporciona a disseminacdo de informacdes e de reflexdes sobre controvérsias
sociocientificas. Nosso intuito € que, a partir do debates e de estudos do tema
(feitos de forma mais autbnoma nesta semana) , cada um produza algumas cartas
de um jogo sobre “Vacinar ou nao vacinar’ que construiremos coletivamente.

Esperamos gque se animem com a proposta... Temos boas expectativas sobre mais
este “produto”

Entdo, vamos la!

Quadro 8: OrientacOes das atividades da semana 6

A quinta atividade colaborativa da disciplina propds um debate polémico sobre
as vacinacbes em massa engquanto tema sociocientifico controverso
contemporaneo estimulando um posicionamento politico definido na sua
apresentacdo, a divulgacdo de links de textos ou videos que pudessem
contribuir para a atividade. O enunciado foi articulado da seguinte maneira,

conforme apresentado no Quadro 9:

F6érum 3: Vacinar ou ndo vacinar?

Existem pessoas que tem optado por ndo vacinar seus filhos, mesmo para doencas
que foram praticamente erradicadas por meio de vacinagcbes em massa, como € 0
caso do Sarampo. Este € um movimento crescente nos EUA e em outros paises,
inclusive no Brasil, ainda que de forma pouco expressiva. Tal op¢do por evitar ou
adiar a vacinacao, as vezes até mesmo para doencas tradicionalmente tratadas com
vacinas, se deve ao temor sobre possiveis efeitos colaterais que as
mesmas podem causar. O tema € complexo, polémico e bastante controverso, uma
vez que, além de afetar a salude dos individuos, tem implicacdes sociais de
interesse geral, j& que podem levar ao aumento da contaminacdo da populagéo, na

medida em que mais pacientes desenvolvem e disseminam certas doencas.

O citado temor se baseia muito fortemente em relatos de pessoas saudaveis, que
ao serem vacinadas, desenvolveram doencas e sindromes. A desconfianca

aumenta diante do carater comercial que prevalece nas industrias farmacéuticas.
Qual deveria ser a posicéo do governo sobre as vacinas?

Posicdo politica 1: O Estado estabelece um calendéario de vacinacéo obrigatorio
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para todos. As vacinas sao gratuitas e sdo previstas sanc¢des para aqueles que néo

se submeterem e que privarem os filhos da vacinacéo obrigatoria.

Posicdo politica 2: O Estado sO exige algumas vacinas, estabelecendo um
calendario para vacinacgdo obrigatdria e um calendéario de vacinagao facultativa (que
oferece outras vacinas consideradas de menor prioridade). Essas vacinas séo
gratuitas e ndo h& sancdes previstas em caso de ndo cumprimento dessas

obrigacgodes.

Posicdo politica 3: O Estado compromete-se com a tarefa de recomendar
determinadas vacinas, fornecendo as informacdes necessarias e cobrindo os
custos. As vacinas aplicadas as criancas sao obrigatérias e o cartdo de vacina em
dia é exigido para a matricula nas escolas. Outras vacinas, o estado nédo fornece

informagdes e nem cobre o custo.

Posicao politica 4: Em nome do principio da liberdade de escolha, o Estado néo
intervém em questdes relacionadas as vacinas. O cidadao deve informar-se com o
proprio médico e escolher ser vacinado contra essas doencas. O Estado ndo cobre

0s custos dessas vacinagoes.
Qual posicao Ihe parece mais adequada?

Apresente seus argumentos, suas experiéncias, socialize links que achar

interessantes para apoiar sua posi¢cao e fomentar o debate.
(Estamos fornecendo alguns links também com informagdes e opinides.

Abracos e vamos conversando...

Quadro 9 - Férum 3: Vacinar ou nao vacinar?

No ambiente interno do férum, onde os cursistas fazem suas contribuicbes, foi

apresentada a mensagem de refor¢co que pode ser verificada no Quadro 10:

Posicionamentos, argumentos e links

Ol4 pessoal

Vamos comecar a conversar?

Expressem suas opinides, impressdes, duvidas, experiéncia e socializem links com
informacgdes sobre o tema aqui no Férum.

Colocamos alguns links para apresentar visdes e informacgdes sobre o tema.

Vocés nao precisam ver tudo o que estamos sugerindo, mas procurem se informar
com alguns deles e pesquisando sobre o tema também.
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Vamos ao debate?!
Abracos,

Quadro 10 - Posicionamentos, argumentos e links

Identificamos que tanto no texto de abertura da semana que apresenta as
primeiras instru¢g6es sobre o forum e no seu espaco virtual onde a proposta €
detalhada seu obijetivo € claro de polemizar e discutir o tema proposto. Outras
estratégias interacionais também foram identificadas como a presenca de

saudac0es, convites, expectativas e expressdes motivacionais.

O forum 3 teve como objetivo principal promover a discussao de um assunto
sociocientifico controverso contemporaneo aliado a escolha pelos cursistas de
um posicionamento relacionado ao tema de saude publica, neste caso, das

vacinacdes em massa.

O objetivo estratégico de interacdo visou promover um debate rico que se
articula nas contribuicées dos cursistas para defender seu posicionamento e
fomenta interagbes diversificadas. Foi de grande importancia acompanhar o
desempenho dos cursistas ao desenvolver seus argumentos e lidar com as
opinides divergentes em temas controversos, sendo este um aspecto

fundamental para debates criticos e enriquecedores.

Os cursistas foram estimulados a divulgar links de textos ou videos que
pudessem contribuir para informar e, principalmente, para polemizar o tema
tratado conforme seu posicionamento. O papel dos cursistas, portanto, foi de
contribuir nas discussdes de forma critica ao definir seu posicionamento junto
ao tema com vistas ao desenvolvimento de solugcbes pertinentes a situacao

apresentada.

O papel dos professores/tutores foi de inicialmente apresentar o tema e 0s
posicionamentos prévios disponiveis para as discussfes. Os professores
também apresentam intervengdes ativas no debate estimulando a participacéo
dos cursistas e o uso de feedback em postagens. No desenvolvimento do
férum foi crucial acompanhar as interacdes por meio das opinides dos colegas

e suas indica¢des promovendo um envolvimento produtivo com o tema.
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As primeiras instru¢cdes sobre a atividade colaborativa da Wiki 3 — Listas de
cartas - foram abordadas nas orientacbes de abertura da semana, na qual
propunham a criagdo coletiva de um jogo e indicavam exemplos e conteudos

de apoio para sua realizagcdo. No Quadro 11, apresentamos sua comunicagao:

Orientacdes das atividades da semana 7

Ol4 pessoal,

Como atividade de conclusdo deste médulo sobre Saude Publica, propomos a
criacdo coletiva de um jogo de controvérsias sobre vacinas, no modelo do projeto
Play Decide.

Cada um de vocés devera criar um conjunto de cartas que irdo compor o jogo,
sendo uma carta de historia, duas cartas de informagcdo e uma carta de
controvérsia.

Para que vocés compreendam a natureza do material que deverdo construir,
estamos disponibilizando trés exemplos de jogos sobre os seguintes temas
controversos: Nascimentos, Neurociéncia e melhoramento do cérebro; e AIDS)
Vamos explorar mais o exemplo do jogo sobre Nascimentos para esclarecer os
objetivos desta atividade e dar orientacdes que apoiardo vocés na realizacdo da
atividade.

Decidimos ampliar este "médulo” em mais uma semana, ja que o tema € amplo e a
tarefa que terdo que entregar ndo € trivial, digamos assim :)
Grande abraco e bom trabalho!

Quadro 11 - Orientacdes das atividades da semana 7

Essa é a sexta atividade colaborativa da disciplina e para o0 seu
desenvolvimento cada cursista incrementa a lista inicial de cartas para a
producdo do jogo de criacdo coletiva sobre vacinas no modelo do projeto Play
Decide proposto pelas professoras. A participagcdo inicial das
professoras/tutoras foi de exemplificar cartas e titulos iniciais de apoio para a
realizacdo da atividade complementa as orientacdes. Ela foi apresentada

conforme a comunica¢édo do Quadro 12:

Orientagdes das atividades da semana 7 — sugestdes de cartas

Seguem algumas sugestbes de cartas de histérias, de informacbes e de

controvérsias.

Figuem a vontade para acrescentar outras sugestdes e para colocarem seu nome
ao lado de uma das sugestfes da lista, quando decidirem o que vao fazer. Se

mudarem de ideia no caminho de elaborar as cartas, ndo ha problemas. Apenas
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volte aqui e atualize a lista.
Assim podemos ter uma ideia do que estaremos construindo juntos.

Cartas de Historias

e Mae de crianca que defende ampla vacinacéo

o Pai de crian¢a que teve efeitos colaterais de vacina obrigatéria

e Meédico indignado com movimento anti-vacinas

e Nelson Vaz — imunologista e suas posi¢cdes sobre imunologia

e Juiz que esta julgado processos de vitimas contra o Estado devido a efeitos
colaterais das vacinas

e Pesquisador da industria farmacéutica

e Mae de menina que teve efeitos colaterais da vacina para HPV — Nayra enviou

e Mulher que teve cancer e que gostaria de ter tomada vacina contra HPV

o Enfermeira que aplica vacinas e pensa que as pessoas deveriam ser informadas
sobre efeitos colaterais que vem descritos na bula.

Cartas de Informacdes

o Lista de doencas erradicadas pelas vacinas
o Definicdo de antigeno
o Definigcdo de anticorpo

Cartas de controvérsias
o Gastos exorbitantes com pesquisas de vacinas contra cancer e AIDS.

e Governo deve indenizar vitimas de vacinas nao obrigatérias, mas que foram alvo
de campanhas?

Quadro 12 - Orientagdes : sugestdes de cartas
A mensagem inicial referente a atividade surge na abertura da semana com
uma saudacdo situando também os cursistas ao contexto do tema
apresentado. As instrucdes se complementam no espaco da ferramenta virtual.
Uma atividade colaborativa que reforca as caracteristicas principais de
interacdo da wiki por estimular a construcao coletiva e compartilhamento das

informacdes orientando de forma integrada a producéo do material desejado.

O objetivo da wiki € de acrescentar novas sugestdes para a lista de cartas do
jogo em desenvolvimento enquanto o cursistas decide o que ir4 realmente

produzir com o acompanhamento e atualizagéo da lista durante o processo de
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construcdo colaborativa usufruindo assim da vantagem interativa existente

nesta acao.

O objetivo estratégico de interacao € a utilizacdo da ferramenta wiki como parte
do processo interativo para a producdo das cartas do jogo de controvérsias,
sendo um elemento orientador de acompanhamento e reflexdo do cursistas
sobre o tema e sua atividade. Verificar a aplicacdo de uma atividade
colaborativa para fomentar interagbes com desdobramento de produtos

relacionados a ciéncia com aplicabilidade em sala de aula.

O papel dos cursistas foi apresentar o titulo de suas cartas de Historia,
Informacbes e Controvérsias de forma colaborativa para o jogo de criacao
coletiva sobre vacinas no modelo do projeto PlayDecide. Além dos titulos das
cartas, resultados substanciais foram apresentados no seu desdobramento ao
postarem um grande volume de novas cartas na ferramenta destinada a envio

de trabalhos.

O papel do tutor foi de estimular o envolvimento dos cursistas com a producao
coletiva das cartas, principalmente, ao exemplificar/disponibilizar na abertura
da atividade exemplos de cartas e referencial tedrico. Além da orientacdo de

como o cursistas deve fazer suas contribuicdes e estar atento ao coletivo.

Nesta Wiki tinhamos como objetivo que os cursistas apresentassem o titulo de
suas cartas de Historia, InformacBes e Controvérsias de forma colaborativa
para o0 jogo de criacdo coletiva sobre vacinas no modelo do projeto Play
Decide. A utilizacdo da wiki como ponto de reflexdo e acompanhamento das
producdes dos colegas para o jogo foi realizada adequadamente na promoc¢ao

dos compartilhamentos.

O férum 4. Aplicacdo do Jogo de Controvérsias em sala de aula - orienta que
cada cursistas devera comentar e justificar seu posicionamento sobre o uso do
jogo de controvérsias em sala de aula e indicar temas para abordar.
Acompanhe o enunciado dessa Ultima atividade colaborativa do curso no
Quadro 13:

Forum 4: Aplicacdo do Jogo de Controvérsias em sala de aula
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O jogo de controvérsias tem carater interdisciplinar, assim, professores de diferentes
disciplinas podem contribuir com a sua aplicagdo em sala de aula, como também

com a producdo de novos jogos.

Acreditamos que as discussfes que esse jogo proporciona podem contribuir para
formar jovens bem informados, capazes de pensar criticamente, agir eticamente e

emitir opinido sobre problemas complexos.

Os filmes podem nos apresentar diferentes contextos para reflexdo e discusséo. A
producdo e/ou aplicacdo de um jogo de controvérsias € uma outra maneira de

explorar a tematica apresentada por um filme.
Vocé aplicariajogos de controvérsia em sala de aula? Justifique.
Em caso afirmativo, sobre quais temas?

(seguem sugestdes de temas da lista de jogos do site play decide:

http://www.playdecide.eu/play/topics)

Quadro 13 - Férum 4: Aplicacédo do Jogo de Controvérsias em sala de aula

No enunciado do férum estdo presentes elementos importantes para a
participacdo dos cursistas. A mensagem inicial o professor/ tutor explica a
importancia dos jogos de controvérsias e articula com possibilidades de
atuacdo para os professores no uso de filmes. O objetivo do férum foi de
conhecer as opinibes, expectativas e possiveis experiéncias dos cursistas da
disciplina no uso de jogos de controvérsias em sala de aula. Promover também
uma discussao que contextualizasse o0 uso de jogos explorando aspectos
presentes em filmes relacionados a ciéncias. Essa estratégia visou socializar
conhecimentos e opinides entre o0s colegas despertando o interesse em
acompanhar as diversas contribuicdes ao reconhecer informacdes e condutas

importantes para a sua pratica.

Na resposta a mensagem dos colegas, os participantes foram convidados a se
posicionar e elaborar a justificativa do seu posicionamento. O papel do
cursistas foi de relatar sua opinido sobre o uso do jogo de controvérsias em

sala de aula e apresentar temas a serem trabalhados dentro deste contexto.

O papel do professor/tutor foi ativo junto as postagens dos cursistas e de

conduzir o debate para a continuidade da proposta inicial trabalhando jogos,
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temas controversos e cinema. Como orientadores, 0s professores/tutores

acompanharam os temas apresentados pelos cursistas mediando conflitos e

mantendo o foco no debate por meio de intervencdes diretas.

IV.2- InteragcBes promovidas pelo uso de ferramentas colaborativas

Para uma visualizacdo mais ampla dos féruns e wikis utilizadas na disciplina

apresentamos um quadro destacando as ferramentas colaborativas utilizadas,

seus objetivos, nimero de visualizagbes e total de postagens. Incluimos

também a ferramenta envio de Trabalho que sintetiza uma producdo dos

cursistas. Vejamos esses dados no Quadro 14.

Ferramentas Objetivo Visualizagéo Postagens
colaborativas
. . Conhecer as praticas e experiéncias dos
FO“”H 1 Relato de cursistas da disciplina no uso de filmes em sala 1489 110
experiéncias com uso de | jo 4ula
filmes em sala de aula. '
Wiki 1: Incrementando a | Ampliar repertério de filmes apresentados em 329 41 filmes
lista de filmes uma lista, com filmes j& utilizados pelos propostos.
professores em suas aulas
Forum 2:Debatendo um | Discutir sobre a realidade dos espacos de 1066 61
tépico sobre a realidade | atuac@o dos professores e reforgar a aplicacdo
escolar brasileira do cinema enquanto recurso de formacdo mais
critica e reflexiva.
Wiki 2:Elaboracdo de um | Estimular a discussdo em grupo, com objetivo 381 4 roteiros
roteiro sobre 0 | de propor questdes para compor um roteiro construidos
documentario "Pro dia | sobre o documentério "Pro dia Nascer Feliz". em grupo.
Nascer Feliz"
Forum 3:Vacinar ou ndo | Promover reflexdes e tomada de 465 38
vacinar? posicionamento relacionado ao tema
“vacinagbes em massa”’, enquanto assunto
sociocientifico controverso contemporaneo.
Wiki 3:Incrementando a | Acrescentar novas sugestdes para a lista de 168 60 cartas
lista de cartas para a | cartas do jogo em desenvolvimento enquanto o propostas
producado de um jogo. cursistas decide o que ira realmente produzir. para o jogo.
Ferramenta Criar um conjunto de cartas para a 60 cartas
Trabalho: Envio das construcdo coletiva do jogo, composto produzidas
cartas finalizadas. pelas cartas de histéria, informacdo e para o jogo.
controvérsia.
Forum 4: Aplicacdo do | Conhecer a  opinido, expectativas e 398 43

Jogo de Controvérsias
em sala de aula.

experiéncias dos professores no uso de jogos
de controvérsias em sala de aula.

Quadro 14 - Visao geral dos Féruns, Wikis e Ferramenta Trabalho no processo

colaborativo
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O Forum 1, denominado “Relato de experiéncias com uso de filmes em sala de
aula” teve o numero expressivo de 1489 visualizagdes, somando um total de
110 postagens. Esses dados nos fornecem fortes indicativos que os cursistas

se envolveram de um modo comprometido com 0 processo.

Este férum inicial atingiu o maior numero de visualizacGes entre as atividades
colaborativas da disciplina. Além disso, a soma de comentarios realizados
pelos cursistas foi maior do que o nimero previsto pela atividade, uma vez que
nas instrucdes foi pedido um relato inicial e 2 comentarios nas postagens dos
colegas, isso daria cerca de 60 postagens. O relato inicial foi realizado por
todos os vinte participantes. O niumero de comentérios por cursistas pode ser
acompanhado no Quadro 15:

QUANTIDADE DE COMENTARIOS POR CURSISTAS

Quantidade de cursistas com mesmo Numero de comentarios
namero de comentarios

Total de cursistas: 20 Total de comentarios: 90

Quadro 15 — QUANTIDADE DE COMENTARIOS POR CURSISTAS

Esses dados nos fornecem indicios que houve constancia nas interagdes no
férum. Além disso, pelo relevante numero de postagens e visualizacdes
podemos perceber trocas de experiéncia entre os cursistas. Eles apontam um
grande interesse de acompanhamento e de participacdo onde os relatos de
experiéncias sobre as condutas do uso de filmes em sala de aula, sugestdes
de links e indicacdo de materiais de apoio reforcam o engajamento dos

cursistas na atividade.
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A Wiki 1, intitulada “Incrementando a lista de filmes” teve como objetivo ampliar
o repertorio de filmes apresentados em uma lista, com filmes ja utilizados pelos
professores em suas aulas. Essa wiki teve 329 visualizagdes e 41 postagem de
filmes contendo as sinopses e os links dos filmes ou trailers disponivel na

internet.

As interagcbes no segundo férum reforcam o perfil colaborativo do grupo.
Identificamos um numero expressivo de 1066 visualizacbes e 61 postagens.
Neste foruns os cursistas foram divididos em quadro grupos de 5 componentes.
O tema do grupo 1 foi “A profissdo docente na realidade brasileira”, o do grupo
2 foi “Escola como espaco de reprodugédo ou de revolugao social?”, o grupo 3
ficou com o tema “Recursos e condicbes materiais nas escolas brasileiras” e o
grupo 4 ficou com o tema “Relagdes interpessoais na escola e na comunidade
escolar’. Esses grupos foram os mesmos que fizeram as atividades propostas
no wiki 2. Vejamos o numero de postagem que cada grupo realizou, no Grafico
1
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GRAFICO 1 — Numero de postagens por grupo

Os grupos 1 e 4 apresentaram um maior nimero de postagens em relacdo aos
grupo 2 e 3. Esses dados séao fortes indicativos que 0s cursistas se envolveram
de um modo comprometido com o processo. Dentro de cada grupo as
interacOes foram boas, percebemos que, de maneira geral, os cursistas leram

as contribuicdes dos colegas, que refletiram sobre o tema proposto relacionado
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a realidade escolar brasileira com sua realidade local e que acompanharam a

discusséo dos temas de outros grupos.

Neste féorum era esperado que os cursistas refletissem sobre a realidade dos
espacos de atuacdo dos professores interagindo de forma colaborativa nas
discussbes do tema de seu grupo e articulassem como poderiam desenvolver o
roteiro proposto na ferramenta wiki. Os resultados apontam que estes objetivos
foram atingidos conforme a qualidade das interagGes entre os participantes de

cada grupo e, posteriormente, pelos roteiros apresentados.

A apresentacao do forum, suas instrucdes e devido direcionamento dos grupos
demonstraram ser adequadas para a realizacdo da atividade proposta. As
interacbes mantiveram o foco das instru¢cdes ao discutir os temas propostos e
se envolverem com a articulacédo do roteiro. O comentario da aluna Cleide € um

exemplo:

Gostaria muito de saber o que vocés acham da minha visdo da
atividade, se concordam ou ndo com essas colocacgbes. Ainda ndo
inseri minhas sugestdes de questdes para o0 roteiro porque estava
refletindo sobre isso e espero as colocacdes de vocés para definir

minhas questdes.

O engajamento dos cursistas pode ser percebido em suas contribuicbes, ao
resgatarem reportagens que aprofundam os debates como ocorreu no
comentario da aluna Sheyla do grupo tematico 1 sobre a profissdo docente na
realidade brasileira:
A profissao docente na realidade brasileira vem sendo alvo de criticas e
muita discussao. S6 para comecar o debate: Os professores séo alvos
ou estao no fogo cruzado de muitas esperancas sociais e politicas em
crise nos dias atuais. As criticas externas ao sistema educacional
cobram dos professores cada vez mais trabalho, como se a educacdo,
sozinha, tivesse que resolver todos os problemas sociais. Muito
recentemente a Revista Veja declarou guerra aos professores

divulgando uma reportagem que deu o que falar.

Importante ressaltar que os Foéruns propostos séo alimentados por filmes

indicados na semana de atividades e que estes apoiam e até mesmo provocam
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desenrolar dos comentarios conforme os objetivos gerais da propria disciplina,

veja o exemplo abaixo do cursista Michael:

Apbs assistir ao filme, ja o conhecia, e ao documentario surgiram alguns
anseios: em gque ponto o que esta sendo exposto no filme aproxima ou
distancia de nossa realidade com professores da Rede publica de
educagdo? Aproximagdo por estarmos em constante contato com a
violéncia escolar, desinteresse dos cursistas, insatisfacdo dos
professores, falta de condi¢cdes de trabalho e tantos outros problemas

registrados.

A Wiki 2 teve o objetivo de promover uma construcdo coletiva de roteiros
sobre o documentdrio "Pro dia Nascer Feliz". A Wiki 2 teve 381
visualizacbes, o maior numero de visualizacbes entre as atividades
colaborativas da ferramenta Wiki, isso Indica as inUmeras vezes que 0S
cursistas entraram no ambiente da atividade e acompanharam as diversas
contribuicbes dos colegas. O numero de visualizagdes por grupo esta

representado no Grafico 2:
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GRAFICO 2- Numero de visualizages por grupo

Esses dados nos mostram que 0s cursistas entraram varias vezes na wiki.
Além disso, em funcdo do numero de versdes dos roteiros, podemos afirmar
que a interacdo dos cursistas dentro dos grupos foram muito boas. O grupo 4

apresentou o maior numero de versdes com 13 atualiza¢fes, seguido do grupo
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2 com 10 versdes, do grupo 3 com 4 versdes e do grupo 1 com 3, conforme

representado no gréfico 3.
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GRAFICO 3 - Numero de versdes do roteiro por grupo

Essas varias versdes dos roteiros proposta foram analisadas, discutidas e
refeitas pelos cursistas no ambiente virtual. O produto final desta interacdo

gerou quatro roteiros, um de cada grupo. Acompanhe no Quadro 16:

Grupo Abordagem para construcao do roteiro

1 Apresenta as questdes do roteiro e suas intencdes junto ao
professor/cursistas com cada uma delas de forma objetiva e bem clara.

2 Apresenta suas questbes com outros materiais de apoio como poema e
charge ampliando contextualizacdes.

3 Apresenta questbes mais reflexivas com outros materiais de apoio
como reportagens e charge ampliando suas analises.

4 Apresenta suas questbes enfatizando reflexdes criticas e analises de
personagens, situacdes e cenarios explorando o uso do documentario.

Quadro 16 - Caracteristicas dos roteiros construidos

O Férum 3 “Vacinar ou nao vacinar? Posicionamentos, argumentos e links”
teve 465 visualizagbes com 38 postagens. Para as postagens o0s
professores/cursistas deveriam se posicionar frente a quatro posi¢cdes politicas
diferentes acerca do tema “vacinagcbes em massa”’. A partir desses

posicionamentos, 0s cursistas foram convidados a participarem da wiki 3 para
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incrementar a lista de cartas para a producao de um jogo. Essa wiki teve 168
visualizacdes, 60 postagens de titulos de cartas, com 33 versdes. Estas
versoes indica a quantidade de vezes que 0s cursistas entraram no ambiente
da atividade e fizeram alguma alteracdo nas postagens dos colegas. E
importante ressaltar que a participacdo nessa wiki era apenas para construir

uma lista de titulos de cartas coletivamente.

Como resultado da proposta colaborativa da wiki 3 o0s cursistas foram
orientados a produzirem trés cartas a partir dos titulos que eles propuseram.
Cada um dos 20 participantes postaram 3 cartas, sendo elas de Historia,
Informacgéo e Controvérsia. Dessa forma, na ferramenta destinada a envio de

Trabalho foram postadas ao todo 60 cartas.

O Foérum 4 “Aplicagao do Jogo de Controvérsias em sala de aula” foi o ultimo
da disciplina e foi mais direcionado do que os anteriores. Ele foi estruturado em
cima de uma questdo, a partir da qual, os cursistas deveriam responder se
utilizariam jogos de controvérsia em sua sala de aula. Este forum teve 398
visualizacBes e 43 postagens, um numero bem menor do que outros, talvez em
funcdo do seu objetivo. Na secdo seguinte apresentaremos como foram certas

interacdes e, principalmente, as mediagdes no ambiente virtual.
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V — MEDIACOES E ACOES MEDIADAS NA ELABORACAO COLETIVA DE
UM JOGO DE CONTROVERSIAS NO AMBIENTE VIRTUAL DE
APRENDIZAGEM

Refletimos nesse quinto capitulo sobre as mediacdes que ocorreram durante
as interacOes das professoras e cursistas com as ferramentas virtuais e suas
interrelagdes. Buscamos compreender como essas experiéncias auxiliaram no

trabalho coletivo para constru¢ao do jogo.

Para analisar com mais detalhes o uso integrado das ferramentas virtuais de
atividades colaborativas, vamos fazer um recorte das mediacdes ocorridas

durante a construcdo do jogo de controvérsia sobre vacinacdo em massa.

Esse processo de constru¢do do jogo iniciou na quinta semana do curso, com
uma carta das professoras aos cursistas dando um feedback das atividades
propostas e da participacdo deles até aquele momento. A partir da carta, a
dindmica proposta pelas professoras para a construcdo do jogo envolveu a
utilizacdo de algumas ferramentas que possibilitam o desenvolvimento de
atividades colaborativas, sédo elas, o cinema como recurso midiatico, féruns

virtuais, wiki e a ferramenta envio de Trabalho.

Contudo, foi apenas durante as interacdes promovidas por e com esses
recursos mediacionais, que se revelaram seus efeitos, trajetorias e novas
descobertas. Todo esse movimento ndo pode ser dissociado de seus agentes
(professoras/cursistas) jA que € nas interacdes que se apresenta o cerne das
mediacbes. Sdo as mediacdes que verdadeiramente construiram esses

resultados.

Wertsch(1998) nos chama atencao para o fato de que recursos utilizados para
mediar sdo em si inéxios, poderdo apenas ter algum resultado quando os
agentes envolvidos interagem com estes recursos. Esta situacdo cria uma
relagdo de tensdo irredutivel entre os recursos mediacionais e seus agentes,
conforme Wertsch apresenta na sua primeira e fundamental propriedade da

acado mediada.

Passaremos agora a refletir acerca das interacbes ocorridas entre as

professoras e 0s cursistas com esses meios mediacionais. Destacamos aqui
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uma Carta de feedback, a exibicdo de um filme na faculdade, as ferramentas

virtuais utilizadas (forum, wiki) e a producéo do jogo desenvolvido.

V.1l- A Carta

Durante o desenrolar da disciplina muitas informacdes sobre o envolvimento
dos cursistas chegavam até mim porque a maioria deles eram meus colegas de
turma no mestrado. Esse contato rico ocorria nos corredores, na cantina da
Fae e nos espacos coletivos de outras disciplinas. Alias, ser tanto um
colaborador da disciplina como colega dos cursistas fazia com que eu pudesse
ser porta voz dos dois lados e situar demandas que surgiam dessas trocas.
Nesse contexto, a carta foi elaborada como um elemento importante para dar
direcionamento aos novos rumos da disciplina, mas nasceu também, em parte,
da necessidade de dar um feedback aos cursistas de forma geral e enriquecida

por causa dessas importantes trocas.

Nesta carta € possivel perceber a preocupacdo das professoras em dar um
retorno para a turma e demonstrar que estdo acompanhando as interagdes e
envolvimento dos cursistas com as atividades propostas. Além disso,
apresentam 0s novos encaminhamentos do curso. Vejamos como as

professoras fazem isso na carta reproduzida no Quadro 17, abaixo:
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Ola pessoal!

Inicialmente, gostariamos de ressaltar que estamos bastante satisfeitas com o desenvolvimento das
atividades realizadas por vocés até aqui. E que continuaremos dando retornos as mesmas, de forma coletiva
ou individual, colocando materiais junto aos demais da semana ou usando as ferramentas do moodle.
Alteramos os intervalos dos “modulos” para quinzenais pois julgamos que ficaria mais viavel para todos nos.
Trataremos agora dos objetivos e atividades das proximas duas semanas, quando iremos nos reaproximar da
ciéncia no cinema.

Um dos objetivos deste curso é incentivar o uso dos filmes para se trabalhar aspectos que historicamente
vem sendo valorizados nas diretrizes curriculares para o ensino de ciéncias, que sdo a natureza da ciéncia
e sua interface social.

Isso significa que, para além de conceitos cientificos, € importante que a formacéo cientifica dos estudantes
Ihes permita compreender aspectos tais como: Como a ciéncia é construida? O que caracteriza esta atividade
humana e a distingue de outras? O que a ciéncia tem em comum com outras atividades humanas e o que lhe
é peculiar? Quais as condicionantes e influéncias a producédo do conhecimento cientifico? Quais os impactos
de alguns conceitos cientificos ou explicagdes cientificas na cultura humana? Quais as influéncias de valores
promovidos pela atividade cientifica na cultura e vice-versa?

Obviamente, as questfes colocadas dessa forma, podem apontar para uma visdo de que ciéncia e cultura
sdo “entidades” estanques, mas ¢ justamente aspectos de interface e inseparabilidade entre ciéncia e cultura
0 que é necessario ressaltar. E o cinema €, simultaneamente, um produto e uma ferramenta que indica tais
intersecdes. E os aspectos ligados a natureza da ciéncia e sua interface social permitem contextualizar os
temas cientificos, social e historicamente.

Neste curso, nos propusemos manter uma coeréncia entre teoria e pratica. 1sso significa que assumimos o
compromisso de tratar dos contetdos do curso Ciéncias no Cinema, utilizando-nos também de filmes para
aborda-los.

Diante disso, escolhemos o tema da saude publica, e mais especificamente, das vacinas para apresentar e
discutir interfaces sociais da ciéncia, as quais sdo essenciais nas abordagens conhecidas como Ciéncia-
Tecnologia e Sociedade (CTS) e Temas sociocientificos. Entretanto, deixaremos definicGes e leituras sobre
tais abordagens para depois.

O plano é, por hora, experimentarmos tais abordagens adentrando no tema da salde publica, especialmente
das vacina¢Bes em massa, ressaltando sua dimenséo histdrica e discutindo aspectos éticos relacionados ao
tema.

Para tanto, convidamos vocés a assistirem ao filme “Sonhos Tropicais” e a lerem o capitulo da série
“Ciéncia no Cinema” que discute esse filme.

Convidamos vocés também a assistirem ao filme “Decisdes Extremas”. (Como o filme nio esta disponivel
na internet, organizamos duas sessdes de cinema na FaE nesta semana).

Posteriormente, abriremos um Forum de discussdo para tratar do tema: “Vacinar ou ndo vacinar?” E para
embasar as discussdes, vamos disponibilizar links de algumas palestras.

Falaremos mais de cada um dos materiais (filmes, textos, palestras) nos icones dos mesmos e daremos
orientacdes mais especificas em cada material. Esperamos continuar contando com empenho de vocés para
atingirmos nossos objetivos satisfatoriamente e de forma agradavel.

Ficamos & disposicdo. Em caso de dlvidas, entrem em contato.

Grande abrago,

Quadro 17 — Carta aos cursistas

No primeiro paragrafo da carta podemos perceber uma demonstracdo de
satisfacdo das professoras em relagcdo ao envolvimento dos cursistas com as
atividades e um direcionamento do que sera feito nas préximas semanas em
relacdo ao acompanhamento das atividades, ao gerenciamento do tempo e

apresentacao dos novos objetivos. Um aspecto fundamental nas interacdes em
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ambientes virtuais € o uso do feedback para os cursistas. De acordo com
Moscovici (2011),

feedback é um processo de ajuda para mudancas de
comportamento; é comunicagdo a uma pessoa, ou grupo, no
sentido de fornecer-lhe informacfes sobre como sua atuacgéo

estd afetando outras pessoas. Moscovici (2011, p.54)

O feedback realizado pelas professoras na carta, inicia-se como um comentéario
sobre a producao dos cursistas e foi apresentado de forma afetiva e acolhedora
e motivacional. Uma mensagem no formato de carta ndo € algo comum para a
comunicacdo em ambiente virtual de aprendizagem. Entretanto, nesta
disciplina, se configurou como uma estratégia interessante de aproximacao
entre as professoras e os cursistas. De acordo com Palloff e Pratt (2004) o
feedback de qualidade também precisa apresentar no seu conteddo uma
mensagem substancial que oriente sobre as questdes dos temas trabalhados e
gue sustente determinado ponto de vista. Aqui percebemos esse movimento:
[...] as questbes colocadas dessa forma, podem apontar para uma visdo de que
ciéncia e cultura sdo “entidades” estanques, mas é justamente aspectos de
interface e inseparabilidade entre ciéncia e cultura o que € necessario ressaltar.
Dessa forma, podemos constatar o cuidado das professoras em esclarecer

aspectos do conteudo e seus propdésitos com o tema.

Mas para favorecer esse processo de mediacdo e estimular os cursistas a
pensarem sobre suas praticas, é preciso instigar e conectar interesses com
guestionamentos fundamentais. Para tanto, as professoras constroem, por
exemplo, as seguintes indagacdes: € importante que a formacgéao cientifica dos
estudantes Ihes permita compreender aspectos tais como: Como a ciéncia é
construida? O que caracteriza esta atividade humana e a distingue de outras?
O que a ciéncia tem em comum com outras atividades humanas e o que lhe é
peculiar? Segundo Masetto (2008) o professor em seu processo de mediacao
precisa apresentar e tratar os conteddos de forma significativa para o aluno
ajudando-o a compreender dilemas relacionados ao tema. As professoras,
portanto, apresentam uma postura mediadora reflexiva através dos

guestionamentos exemplificados nesse trecho.
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Um outro aspecto norteador € esclarecer sobre objetivos do programa e seu
andamento. Na carta é possivel constatar o comprometimento das professoras
com os objetivos do curso ao recapitular: Neste curso, nos propusemos manter
uma coeréncia entre teoria e pratica. Isso significa que assumimos o
compromisso de tratar dos contetdos do curso Ciéncias no Cinema, utilizando-
nos também de filmes para aborda-los. As professoras atuam aqui de forma
estratégica procurando fortalecer e repactuar diretrizes do programa para que
0s cursistas também se comprometam com a proposta apresentada. Conforme
Palloff e Pratt (2004) ressaltam € preciso que 0s cursistas entendam que o
professor auxilia em sua jornada, mas sendo de responsabilidade dos cursistas
seguir o mapa tragado seja qual for o destino conforme os objetivos do curso e
suas metas. Isso é possivel quando se compreende a natureza das interacdes

envolvidas e os recursos utilizados para tal realizacéo.

A carta como elemento de mediacdo das professoras apresentou a entrada dos

temas sociocientificos, vejamos com as professoras fazem isso:

[...] escolhemos o tema da saude publica, e mais especificamente,
das vacinas para apresentar e discutir interfaces sociais da ciéncia,
as quais sdo essenciais nas abordagens conhecidas como Ciéncia-

Tecnologia e Sociedade (CTS) e Temas sociocientificos.

Apresentar o tema, relacionando-o com abordagem sociocientifica é uma
articulagcéao relevante do planejamento do curso e iniciar o preparo da criacéo
de um jogo de controvérsias. O jogo devera ser construido de forma
colaborativa no ambiente virtual sendo sua primeira agdo a participagdo no
Forum virtual anunciado: [...] abriremos um Forum de discussédo para tratar do
tema: “Vacinar ou ndo vacinar?” Os desafios para produzir um produto EAD, ja
era apontada por Belloni (1999), ao comentar sobre as modernas tecnologias e
os problemas de como conduzir suas praticas por envolverem, desde os tipicos
dilemas da selecdo dos conteudos e a préprias possibilidades interativas em

expansao.

A carta apresenta mais um ponto importante no processo de mediagdo, uma
mensagem final de incentivo. Para os cursistas continuarem seus estudos e

contribuirem com os temas abordados € preciso reforcar o papel do aluno para
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0 progresso do proprio curso. No trecho da mensagem as professoras realizam
essa acao de forma objetiva: Esperamos continuar contando com empenho de
vOocés para atingirmos nossos objetivos satisfatoriamente e de forma agradavel.
Expressdes de incentivo sao tentativas de promover acfes motivadoras de
envolvimento com as propostas. Trata-se de uma tarefa vital para reforcar as
participagdes favorecendo o desenvolvimento de um sentido de comunidade e
até mesmo influenciando a reten¢éo junto ao curso. PALLOF e PRATT (2004)

O gerenciamento do tempo no ambiente virtual € um desafio, ele esta presente
na carta quando as professoras explicitam a necessidade de espacar as tarefas
ao dizer: Alteramos os intervalos dos “moédulos” para quinzenais pois julgamos
que ficaria mais viavel para todos nos. Gerenciar o tempo € uma habilidade que
se desenvolve com todos os atores em cursos EAD. Uma articulagdo de
grande relevancia e exige comprometimento tanto da parte do aluno quanto da

parte do professor.

Esclarecer e aplicar adequacdes de tempo, muitas vezes, sdo necessarias
sendo preciso ter flexibilidade por reconhecer ritmos desgastantes de estudos e
de realizacdo de atividades. Sdo elementos que influenciam nos resultados e
precisam ser clarificados. Palloff e Pratt, (2004) alerta que a aprendizagem on-
line ocorre no mundo real, os cursistas criam espago em sua vida para ela,
portanto, o gerenciamento do tempo precisa ser levado em consideracdo nas
acOfes de mediacdo ou ndo se atinge bons resultados com o devido

comprometimento.

V.2 - Exibi¢c&o do filme

Conforme foi citado na carta, os cursistas foram convidados para assistir o
filme “Decisdes Extremas”. O filme é baseado em fatos reais, que narra a
histéria de um casal que sofre com a doencga congénita de seus dois filhos e
lutam para tentar salva-los. O casal faz tudo o que pode para melhorar a
qualidade de vida dos filhos doentes, que precisam de cadeiras de roda para
se locomover com mais facilidade e sofrem da doenca Pompe, que é a
deficiéncia de uma enzima, que provoca a falta de desenvolvimento nos
musculos cardiacos e respiratérios. Segundo os medicos especialistas, as

criangas portadora dessa doenga tem somente nove anos de vida. Cansados e
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guase desistindo da luta contra a doenca de seus dois filhos, o casal conhece
um cientista que pesquisou e estudou a doencga e tem perspectiva de cura.
Contudo, ndo tem financiamento nem outros meios para concretizar suas
experiéncias. O casal decide lutar e investir na teoria do cientista e por isso vai

a busca de ajuda para arrecadar o dinheiro necessario para os testes.

Para a exibicdo do filme foi criado um encontro presencial para que o0s
cursistas pudessem assisti-lo. Essa sesséo teve pipoca e refrigerante, criando
um tipico clima de cinema num auditério amplo, projecdo em tela grande e

meia luz.

Esse foi o Unico encontro presencial da disciplina, embora os cursista se
encontrassem presencialmente em outras disciplinas e ambientes da
universidade. Contudo, consideramos importante refletirmos acerca do papel
do encontro presencial dentro de um curso EAD. Segundo Oliveira (2007) o
encontros presenciais contribuem para a potencializacao das interacées em o0s
participantes e os segmentos de um curso por catalisar o reconhecimento de

seus membros e aceitacdo/convivéncia das diferencas e limitacdes.

(...) embora convencionalmente ndo se dé ao encontro
presencial o0 mesmo status das ferramentas de interacdo
eletronicamente mediadas, pudemos constatar que sua
utiizacdo adequada eleva-o ao patamar de catalisador,
contribuindo para a coordenacdo de acdes e potencializagédo
das interacbes entre 0s segmentos que compdem cursos
virtuais, bem como entre as pessoas, fazendo com que se
redescubram como sujeitos umas para as outras, reforcando
sua propria identidade pela aceitacdo/convivéncia com as
diferengas. (OLIVEIRA, 2007, p.10)

O encontro presencial, portanto, fortalece a prépria proposta do curso EAD por
estimular interacbes e o compartilhamento de experiéncias que poderdo se
desdobrar melhor no ambiente virtual apés o reconhecimento dos colegas e 0s

temas abordados no encontro sincrono.

A vivéncia da sessao de cinema com a discussao posterior foi uma introducéo
ao estudo de temas de controvérsias socio cientifica. O filme Decisdes

Extremas apresenta de forma bem estruturada em sua historia dramatica o
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tema controverso da saude publica e dilemas relacionados a pesquisa cientifica
para a producdo de uma vacina e o0s tramites para sua aplicacdo e
comercializagdo. A referéncia de outros géneros de filmes, como o drama,
como possibilidade para debater temas da ciéncia séo esclarecidas por Oliveira
(2006):
Filmes de aventuras, dramas, comédias e desenhos tém
também sua parcela de contribuicdo na formacdo de
estereotipos, modelos e expectativas que acabam por se
constituir como referéncias comuns pelas quais a ciéncia e a
técnica sdo percebidas por grande parte da sociedade,
compondo assim o arsenal simbélico no qual a opinido publica
vislumbra e discute o0s rumos e os limites dos
empreendimentos cientificos e tecnolégicos. (OLIVEIRA, 2006,
p.137)

Apoés a sessdo foi realizada uma conversa entre a professora e 0s cursistas
presentes acerca das questdes controversas abordadas pelo filme. Apesar de
ocorrer um debate com poucos participantes foi possivel perceber nos
comentarios dos cursistas como um filme é capaz de enriquecer seus
argumentos e ser utilizado para exemplificar diversas passagens que
caracterizam temas controversos. Entre diversos aspectos polémicos que

geraram discussao sobre o filme foi possivel registrar:

e A desvalorizacdo da pesquisa cientifica e a falta de investimentos

adequados pelo governo;

e Conflitos éticos em relacdo a imposicao de investidores e seus termos para

a continuidade da pesquisa;

e A postura ética do pesquisador em querer pular algumas etapas

consideradas obrigatodrias dos testes da vacina;
¢ O mercado capitalista da comercializacdo de remédios;

e A questdo ética envolvida na aplicacdo de testes em pacientes proximos

(parentes) aos funcionarios do laboratério;

¢ Dilema familiar de furto de medicamento experimental com o intuito de salvar
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a vida dos filhos e o risco dessa aplicacao.

e Conscientizacdo da forca social na construcdo de caminhos para pesquisas

cientificas e o tratamento de doencas;

Dessa experiéncia podemos perceber o potencial do cinema para a abordagem
de temas controversos de ciéncias. Das interagcbes que ocorreram ao longo do
debate é possivel perceber questdes relacionadas ao posicionamento ético, 0s
dilemas sociais que emergem dos avanc¢os da ciéncia etc. A cultura cientifica
se expressa nessas interacbes e varios elementos podem, assim, ser

discutidos favorecendo a conscientizagao.

Reis, Rodrigues e Santos (2006) afirmam que o uso de cinema pode ajudar a
levantar questdes acerca da realidade social por estimular o pensamento critico
e reflexdes, sendo possivel nesse processo fortalecer posicionamentos

importantes para uma formagé&o cidada. De acordo com esses autores,

[...] o exercicio da cidadania e a democracia s6 serdo possiveis
através de uma compreensdo do empreendimento cientifico e
das suas interagbes com a tecnologia e a sociedade que
permita, a qualquer cidadao, reconhecer o0 que esta em jogo
numa disputa sociocientifica, alcangcar uma perspectiva
fundamentada e participar em discussdes, debates e processos
decisorios. (REIS, RODRIGUES e SANTOS, 2006, p.52)

A vivéncia da sessdo de cinema com a discussdo posterior funcionou como
uma preparacdo para a tomada de posicionamento que foi explorada nas
atividades seguintes do curso, no caso, um forum virtual sobre o tema
vacinacdo em massa. Foi uma forma de iniciar essas reflexdes e envolver os

cursistas na realizacdo da proxima atividade.

V.3 - F6rum - Vacinar ou ndo vacinar?

Como desdobramento da discusséo gerada com a exibicdo do filme, foi
proposto o Férum 3: “Vacinar ou ndo vacinar? Posicionamentos, argumentos e
links”. Neste forum os cursistas foram convidados a participar de um debate
acerca do tema vacinacdes em massa e escolher uma posicado politica em

relacdo ao tema conforme os posicionamentos apresentados na atividade. Os
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cursistas foram estimulados a divulgar links de textos ou videos que possam
contribuir para informar e, principalmente, para polemizar o tema tratado e

justificar seu posicionamento.

A acdo mediada das professoras no Férum foi inicialmente apresentar o tema e
0S posicionamentos prévios disponiveis para as discussdes. Conforme o

enunciado da atividade apresentado no Quadro 18 abaixo:

Forum 3: Vacinar ou ndo vacinar?

Existem pessoas que tem optado por ndo vacinar seus filhos, mesmo para doencas que foram
praticamente erradicadas por meio de vacina¢gdes em massa, como € 0 caso do Sarampo. Este € um
movimento crescente nos EUA e em outros paises, inclusive no Brasil, ainda que de forma pouco
expressiva. Tal opcdo por evitar ou adiar a vacinagdo, as vezes até mesmo para doencas
tradicionalmente tratadas com vacinas, se deve ao temor sobre possiveis efeitos colaterais que as
mesmas podem causar. O tema é complexo, polémico e bastante controverso, uma vez que, além de
afetar a salde dos individuos, tem implica¢cdes sociais de interesse geral, j& que podem levar ao
aumento da contaminacgdo da populacdo, na medida em que mais pacientes desenvolvem e disseminam
certas doencas.

O citado temor se baseia muito fortemente em relatos de pessoas saudaveis, que ao serem vacinadas,
desenvolveram doencas e sindromes. A desconfianca aumenta diante do carater comercial que
prevalece nas indistrias farmacéuticas.

Qual deveria ser a posicdo do governo sobre as vacinas?

Posigédo politica 1: O Estado estabelece um calendario de vacinagéo obrigatério para todos. As vacinas sdo gratuitas
e sao previstas sancdes para aqueles que nao se submeterem e que privarem os filhos da vacinagdo obrigatoria.

Posigéo politica 2: O Estado s6 exige algumas vacinas, estabelecendo um calendério para vacinagdo obrigatéria e
um calendario de vacinagao facultativa (que oferece outras vacinas consideradas de menor prioridade). Essas vacinas
sdo gratuitas e ndo ha sangdes previstas em caso de ndo cumprimento dessas obrigacdes.

Posigéo politica 3: O Estado compromete-se com a tarefa de recomendar determinadas vacinas, fornecendo as
informag@es necessarias e cobrindo os custos. As vacinas aplicadas as criangas séo obrigatérias e o cartdo de vacina
em dia é exigido para a matricula nas escolas. Outras vacinas, o estado ndo fornece informacdes e nem cobre o
custo.

Posicéo politica 4: Em nome do principio da liberdade de escolha, o Estado n&o intervém em questdes relacionadas
as vacinas. O cidaddo deve informar-se com o proprio médico e escolher ser vacinado contra essas doengas. O
Estado ndo cobre os custos dessas vacinagdes.

Qual posicao lhe parece mais adequada?

Apresente seu argumentos, suas experiéncias, socialize links que achar interessantes para apoiar
sua posicado e fomentar o debate.

(Estamos fornecendo alguns links também com informacd8es e opinides.

Abragos e vamos conversando...

Quadro 18 — Enunciado do Férum 3: Vacinar ou néo vacinar?
O enunciado foi elaborado com o intuito de envolver os cursistas na realizacéo
da atividade, sendo importante percebermos que essa possibilidade nao
depende apenas da forma como a comunicacdo foi realizada. E preciso
compreender que as relagbes que o0s cursistas terdo com as questdes
dependem de seus proprios interesses e interpretacdes iniciais, para entao se

manifestarem.
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toda atividade linguistica seria composta por um enunciado,
produzido com dada intencdo, propdsito, sob certas condicbes
necesséarias para o atendimento do objetivo visado e as
consequéncias da realizagdo do objeto. [...] Cabe ao
ouvinte/leitor estabelecer, entre os elementos do texto e todo o
contexto, relagbes dos mais diversos tipos, para ser capaz de
compreendé-los em seu conjunto e interpreta-los de forma
adequada a situagdo. (KOCH,1996, p. 25)

Logo em seguida, a mediacdo das professoras passou a acompanhar o
processo de tomada de consciéncia dos cursistas ao desenvolver seus
posicionamentos/ argumentos e valorizando as opinides divergentes em temas
controversos. Nas interacdes entre professoras e cursistas durante a discusséo
do forum virtual podemos destacar quatro intervencdes sendo possiveis de
categorizar em suas esséncias 0 movimento mediacional entre
professoras/cursistas, cursistas/cursistas e também seus resultados junto aos

recursos.

| — Mediacdes professoras/cursistas

1 — Motivagéo dos cursistas por meio de feedback sobre o andamento do

FOrum utilizando a trajetéria de um aluno como referéncia:

As professoras ajudaram ao processo colaborativo de construcdo do
conhecimento ao estimular a participacdo dos cursistas com suas proprias
opinides e também o uso de feedback em postagens, como por exemplo:
“Entendo que este FOrum esteja atingindo seus objetivos, na medida em que
leio reflexdes como, por exemplo, a da Maria, que relata ter “mudado de
opinido varias vezes”, diante dos argumentos dos colegas e a partir do acesso
a um dos materiais disponibilizados. Esse € um exemplo da natureza “inquieta’,

polémica e aberta dos temas controversos.”

Em geral, quando os professores tecem orientacbes elas sdo valorizadas e
estimulam o acompanhamento dos cursistas e novas contribuicées. Estes s&o
aspectos fundamentais para provocar debates criticos e enriquecedores. O uso

do feedback como elemento mediador cria a possibilidade de estimular os
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cursistas no ambiente virtual desde que seja consistente e que utilize de uma
comunicacdo adequada capaz de questionar as contribuicbes dos cursistas,
discordar quando necessario e destacar contribuicdes enriquecedoras para 0s
participantes Bischoff (2000).

2 — Ampliacao das discussdes com novas problematizacdes para reflexao

Ao longo de outra interacdo, uma das professoras dialoga com as posicoes
tomadas pelos cursistas e fomenta novas problematizagdes. A professora
elabora questionamentos em sua mediagao, oportunizando reflexdes, como no
trecho a seguir: A minha pergunta é: sera que o grande namero de historias
sobre os efeitos colaterais da vacina contra HPV, divulgadas na internet, esta

relacionado com a posicéo religiosa/politica acerca dessa vacina?

Palloff & Pratt (2003) reforcam posturas que consideram importantes para
exercer as melhores praticas no ensino on-line e destacam a necessidade de
ajudar os cursistas em seu desenvolvimento como participantes reflexivos.
Dessa forma, uma mediacdo capaz envolver os cursistas para novas reflexdes
mantém os participantes interessados em se posicionar e acompanhar os

argumentos dos colegas nestes novos aspectos.

3 — Esclarecimentos relacionados ao contetdo e contextualizacfes

7

No momento em que as discussdes ja estdo avancadas é importante tecer
comentarios esclarecedores sobre o tema abordado. O objetivo dessa acao €
fortalecer o entendimento sobre as questbes, manter o foco do debate e
contextualizar situacbes relevantes. As professoras realizam trabalho
semelhante ao se posicionarem da seguinte forma: No Brasil, a posicédo 3 é a
que mais se aproxima da realidade. O cartdo de vacinacao é exigido no ato da
matricula nas escolas, mas a matricula da crianca ndo é recusada no caso do
cartdo nao estar em dia, logo, ndo ha sanc¢bes para as vacinas obrigatérias.

Por outro lado, o Estado néo fornece e nem divulga todas as vacinas.

O trabalho de orientar os cursistas no forum virtual conforme as necessidades
das questdes em debate realizadas pelas professoras é uma forma bastante

usual de mediacdo. De acordo com Vectore (2006) podemos chamar essa
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manifestacdo de significacdo. Ela ocorre quando o mediador busca auxiliar os

participantes a compreender questdes relacionadas a discussao proposta.

4 — Valorizacdo das contribuicbes dos participantes e indicacbes de

materiais

A mediacdo se estabelece quando a professora valoriza a participacdo do
aluno, elogiando sua contribuicdo e orienta o estudo de materiais, como
podemos ver nesse trecho: Ola Jodo. Sua participagcdo ‘tardia” foi muito
consistente. A questdo da “auséncia da descricdo dos processos moleculares”
da imunoldgica é discutida pelo professor Nelson Vaz na palestra que
disponibilizamos. Caso nao tenha visto, fica a sugestdo para vocé ou quem
queira aprofundar no assunto ou compreender melhor o que isso significa.

Achei pertinente sua colocacao sobre a "quebra das patentes”.

Nesse caso, 0 movimento de mediacdo promove a valorizacdo das
contribuicbes dos cursistas onde as professoras compreendem seus
posicionamentos e buscam auxiliar suas descobertas indicando conteudos
relacionados ao tema. Conforme, Palloff &Pratt (1999) o compartilhamento de
materiais incentiva os proprios cursistas a serem mais responsaveis com sua
aprendizagem e as novas consideracbes desses estudos fortalecem as

praticas colaborativas.

II- MediagOes cursistas-cursistas

O movimento das interacbes entre 0s cursistas demonstram como as
mediacdes se estabeleceram, analisamos algumas dessas contribuicbes que
estimulam a aprendizagem colaborativa. Palloff & Pratt (1999) salientam que
guando os cursistas trabalham em conjunto produzem um conhecimento mais

rico e profundo. Vamos agora acompanhar algumas acoes.

1 - Contribuicdo de materiais de apoio

Neste forum era esperado que o0s cursistas contribuissem com seu
posicionamento devidamente articulado e apresentassem materiais de apoio.
Ao analisar as postagens percebemos que a expectativa foi atingida por meio

de interacdes sugeridas com materiais complementares como, por exemplo, no
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comentario de Raul: “O estado ndo deve se furtar em ofertar as vacinas a toda
a populacdo, ndo apenas a pequenos "grupos de riscos" (podendo ser
responsabilizado pela falta desta) e de igual modo, uma vez devidamente
informado sobre os riscos e sobre a necessidade da vacinacao, o cidadédo deve
ser responsabilizado por sua negativa a participar do programa de vacinagao.

Segue um link que achei interessante”.

Este movimento de disponibilizar conteidos de suas pesquisas favorece de
forma colaborativa a aprendizagem de todos os envolvidos e um engajamento

com a atividade proposta.

2 — Comentéarios remetendo a opinido dos colegas

Os cursistas foram conhecendo as opinides dos colegas, promovendo um
envolvimento produtivo com o tema nas discussdes e definindo seu
posicionamento. E possivel observar que varios participantes apresentam o
seu comentario remetendo a opinido dos colegas. A interacdo e seu
envolvimento com o objetivo proposto de troca e colaboracdo pode ser
percebido na fala do cursista Mauro: “‘Embora eu acredite que, quanto mais
prerrogativas o Estado tenha, mais abusos ele cometera, eu concordo com o
posicionamento da colega Cleide. Entretanto, ndo acho que deva haver
sancdes. Nao acho que o Estado deva ter o Direito de normatizar relacdes

familiares.”

3 —Reformulacéo de opinides durante o andamento do debate

No desenrolar da discussao todos os cursistas escolheram um determinado
posicionamento relacionado ao tema de salde publica nas relacbes entre
Ciéncia, Tecnologia e Sociedade, conforme pedido na atividade. Neste
movimento de comunicacdo no ambiente virtual foi possivel perceber que,
alguns cursistas, além de ler e dialogar com os posicionamentos dos colegas,

retomavam filmes e textos discutidos nas semanas anteriores.

Assim, reformulavam as suas posic¢des iniciais e abriam novos dialogos, como

€ 0 caso da postagem da cursista Maria apresentada no Quadro 19:

Re: Posicionamentos, argumentos e links




| 88

Por Maria - segunda, 19 Set 2016

Ufa pessoal...

Depois de tantas informacdes confesso que eu mudei de opinido varias vezes e até agora nao
consigo me posicionar completamente de uma lado...

No comeco ao assistir ao filme “Sonhos tropicais” e pelo conhecimento que eu tinha dos meus
estudos na biologia, eu acreditava que a vacina deveria ser obrigatéria e que sancdes
deveriam ser previstas para quem descumprisse a lei. Como a colega Carla também citou
“para que as campanhas de salide sejam efetivas ndo ha possibilidade de alguns aderirem e
outros ndo” (FIGUEIREDO, 2010, p.24). Para erradicar uma doenga é necessaria a adesao de
todos, se alguns ndo aderirem, ndo havera o resultado esperado.

Mas ai vieram varios pontos ja citados nesse debate por alguns colegas, o poder do governo
sobre as pessoas, como nosso amigo José bem citou, a questdo da deficiéncia do governo em
divulgar as informacdes referentes as vacinas e quanto a sensibilizacdo do seu papel
individual e social, lembrado por Carla e outros colegas. Mais do que esses, outro ponto que
me incomoda muito é o citado pelo Marcelo, o quanto as industriais farmacéuticas capitalistas
e 0s préprios investimentos em pesquisas visam lucros e ndo o bem da sociedade, até onde
pode chegar essa manipulagao, como ilustrado também no filme “DecisGes extremas”.

Mas o que me deixou mais assustada foi a fala do prof. Nelson Vaz, imunologista, “O fantasma
da maquina imunoldgica” disponivel no link deixado na pagina da disciplina. O que ele coloca
€ que muito do que se sabia, ou melhor do que se achava que se sabia sobre a nossa
imunidade, depois de alguns estudos como 0 genoma humano, que desenvolveu técnicas que
possibilitaram novas descobertas para o campo da imunologia, caiu no grande abismo de
lacunas. E de acordo com o que ele apresenta as vacinas ndo sdo nem um pouco confiaveis!
Alias até como elas funcionam voltou a ser uma lacuna que a ciéncia ainda ndo consegue
responder. Muito interessante, vale muito a pena assistir, porque realmente mudou muito a
minha visdo das vacinas e de todo o funcionamento do “sistema” imunolégico.

Para quem comecou a discussdo querendo prender que ndo se vacinasse, ao final, agora vou
pensar muito e pesquisar mais sobre as vacinas antes de me vacinar... A vontade que tenho é
de acreditar que posso confiar na ciéncia, mas infelizmente, boa parte dela esta contaminada
com a busca por lucros e reconhecimento. Seria muito bom fechar os olhos e confiar que o
governo e as organizagoes estdo a favor do bem comum, mas infelizmente essa ndo € nossa
realidade.

QUADRO 19- Acompanhamento das interagfes - postagem da cursista Maria

Nesta postagem temos indicativos que o0s cursistas acompanharam as
discussbes relacionadas ao tema sociocientifico controverso. Construiram um
debate rico desenvolvendo seus argumentos mediante o posicionamento
politico escolhido e reavaliaram nos didlogos suas escolhas. Freire (1980)

esclarece esse movimento relacionado a conscientizagdo do sujeito.

O dialogo é o encontro entre os homens, mediatizados
pelo mundo, para designa-lo. Se, ao dizer suas palavras,
ao chamar ao mundo, os homens o transformam, o
dialogo impde-se como o caminho pelo qual os homens
encontram seu significado enquanto homens, o didlogo é,

pois, uma necessidade existencial. (FREIRE,1980, p. 82)
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Os cursistas apresentam suas opinides e elas servem de apoio as impressoes
ou reflexdes que cada um tece junto as suas pesquisas, aos seus
pensamentos ou a forma de ver o assunto tratado. Essas trocas interativas,
reflexdes conjuntas, sdo verdadeiros dialogos no ambiente virtual. S&o
elementos importantes para a conscientizacao critica do sujeito gerando a
possibilidade de reconhecimento do mundo social ao seu redor e de poder

transforméa-lo.

I1l- Analise mediacional dos resultados

A abordagem do tema sociocientifico controverso contemporaneo “Vacinagoes
em Massa” promoveu um debate rico que se articulou no desenrolar das
interacbes, seja nas contribuicbes dos cursistas ou das professoras, no
posicionamento que apresentaram aos colegas, nas mudancas de opiniao ou
indicacdo de materiais para apoiar as discussoes. Assim, as acfes mediadas
diversificadas dos agentes e o recurso disponibilizado garantiram o impacto

desejado com a atividade.

Conforme a sexta propriedade da acdo mediada de Wertsch (1998) um novo
recurso mediacional adicionado transforma a acdo mediada de forma dinamica.
Essa propriedade pode considerada para a analise da introducdo de um novo
recurso mediacional, no caso o Férum virtual de discusséo sobre vacinagdo em
massa. O debate virtual assincronico entre os participantes — modifica a
natureza e o curso das acdes mediadas. As professoras e cursistas puderam
expressar suas opinides por meio da escrita e inserir seus comentarios de
forma mais sistematizada com referenciais mais explicitos e isto promove o
desenvolvimento de novas habilidades especificas entre os agentes. A nova
dindmica favorece também o protagonismo dos cursistas em procurar
referéncias, materiais de apoio, indicacdo de fontes e de responder a

questionamentos dos colegas assim, claro, como das préprias professoras.

A estratégia didatica de utilizar esse forum inicial como mais um elemento de
preparacdo dos cursistas para lidar com a abordagem de temas
sociocontroversos foi proveitosa. Com o intuito de promover a experiéncia dos

cursistas para lidar com as discussbes tipicas desses temas e assim
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amadurecer suas habilidades para lidar com a construcdo coletiva do jogo de

controveérsia a ser produzido.

Essa preparacgéo caracteriza o forum como recurso mediacional sendo utilizado
como uma ponte colaborativa para aprendizagem esperada. A mediacao
estabelecida entre os cursistas e as professoras durante a atividade proposta
na ferramenta virtual s8o wuma aplicagdo prética dos estudos
sociointeracionistas de Vygotsky (1998) relacionados a natureza da
aprendizagem. As mediacfes ocorridas no ambiente virtual da atividade podem
ser vistas como O espagco apresentado pelo autor como Zona de
Desenvolvimento Proximal onde as trocas sociais para resolucédo de problemas
se beneficiam da presenca de outros atores sendo esse processo fundamental
para o desenvolvimento e a ampliacdo da aprendizagem. A experiéncia
promovida pelas mediacdes nesta atividade alimentaram assim junto aos

cursistas novas condi¢des de aprendizagem potencial.

V.4 - Wiki —Lista de cartas

Na Wiki —“Lista de cartas” propomos que 0s cursistas apresentassem o titulo
de suas cartas de Histéria, Informacdes e Controvérsias para o jogo sobre
vacinas no modelo do projeto Play Decide. A utilizacdo da ferramenta wiki foi
planejada como recurso mediacional por ser essencialmente voltada para a
construcéo coletiva e compartilhamento de informacdes e que assim pudesse

ser um elemento integrador da producdo do material.

O movimento de acrescentar novas sugestfes para a lista de cartas do jogo em
desenvolvimento deveria favorecer o acompanhamento e atualizacdo do
direcionamento que 0 jogo comeca a apresentar, enquanto 0s proprios

cursistas decidiam o que realmente iriam produzir no conteudo de suas cartas.

As expectativas das professoras em relacdo a dinamica da aprendizagem ao
utilizar a Atividade — Lista de cartas é explicitada neste comentario: “Apostamos
que a construcdo de cartas, por cada um e a construgcdo coletiva do jogo
demandara conhecermos dimensdes conceituais e contextuais sobre vacinas e
sera, tanto um desafio, quanto um indicador da compreensao coletiva acerca

da saude publica em suas complexas interfaces tecnoldgicas, econémicas,
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sociais e éticas.” As expectativas apresentadas coadunam com a visdo de
Pallof &Pratt (1999) de como o professor deve incorporar o trabalho em
conjunto incentivando a interdependéncia e a colaboragdo como elementos
essenciais para o aluno envolver-se com o0 processo de aprendizagem

esperado.

A mediagdo das professoras visou esclarecer e estimular o envolvimento dos
cursistas com a producdo coletiva das cartas, principalmente, ao
exemplificar/disponibilizar na abertura da atividade exemplos de cartas e
referéncial teorico. Além da orientacdo de como o aluno deveria fazer suas
contribuicdes e estar atento ao coletivo. Vejamos essas orientagdes e
sugestbes nos Quadros 20 e 21 abaixo:

Ol& pessoal!

Como atividade de conclusdo deste mddulo sobre Saude Publica, propomos a criagédo coletiva
de um jogo de controvérsias sobre vacinas, no modelo do projeto Play Decide. Cada um de
vocés deverd criar um conjunto de cartas que irdo compor o jogo, sendo uma carta de historia,
duas cartas de informacdo e uma carta de controvérsia. Para que vocés compreendam a
natureza do material que deverao construir, estamos disponibilizando trés exemplos de jogos
sobre os seguintes temas controversos: Nascimentos, Neurociéncia e melhoramento do
cérebro; e AIDS) Vamos explorar mais o exemplo do jogo sobre Nascimentos para esclarecer
os objetivos desta atividade e dar orienta¢des que apoiardo vocés na realizacédo da atividade.

Decidimos ampliar este "médulo” em mais uma semana, ja que o tema € amplo e a tarefa que
terdo que entregar néo é trivial, digamos assim:)

Grande abraco e bom trabalho!

QUADRO 20- Wiki — Lista de Cartas - Orientac0es

Seguem algumas sugestdes de cartas de histérias, de informacgdes e de controveérsias.

Fiquem a vontade para acrescentar outras sugestdes e para colocarem seu nome ao lado de

uma das sugestdes da lista, quando decidirem o que vao fazer. Se mudarem de ideia no

caminho de elaborar as cartas, ndo ha problemas. Apenas volte aqui e atualize a lista.

Assim podemos ter uma ideia do que estaremos construindo juntos.

Cartas de Historias

e Mae de crianca que defende ampla vacinagéo

e Paide crianca que teve efeitos colaterais de vacina obrigatéria

e Meédico indignado com movimento anti-vacinas

e Nelson Vaz — imunologista e suas posi¢cdes sobre imunologia

e Juiz que esta julgado processos de vitimas contra o Estado devido a efeitos colaterais das
vacinas

e Pesquisador da indUstria farmacéutica

e Mae de menina que teve efeitos colaterais da vacina para HPV — Nayra enviou

e Mulher que teve cancer e que gostaria de ter tomada vacina contra HPV

e Enfermeira que aplica vacinas e pensa que as pessoas deveriam ser informadas sobre
efeitos colaterais que vem descritos na bula.
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Cartas de Informacdes

e Lista de doencas erradicadas pelas vacinas

e Definicdo de antigeno

e Definicdo de anticorpo

Cartas de controvérsias

e Gastos exorbitantes com pesquisas de vacinas contra cancer e AIDS

Governo deve indenizar vitimas de vacinas nao obrigatérias, mas que foram alvo de
campanhas?

QUADRO 21- Wiki — Lista de Cartas - Sugestdes

A wiki como ferramenta colaborativa de contribuicdo coletiva apresentou no seu
histérico 33 versdes até o fechamento. Importante ressaltar que a entrada na
wiki — lista de cartas - era apenas para postar os seus titulos de suas cartas e
poder ver os titulos dos colegas. Esta quantidade de versfes indica as
inUmeras vezes que 0s cursistas contribuiram e acompanharam as postagens.
Sobre o acompanhamento continuo das postagens no uso da wiki e seu

potencial colaborativo, Abbeg (2009) os relaciona da seguinte forma:

as contribuicbes podem ser permanentemente revisadas e
alteradas pelos estudantes e professor, conforme forem sendo
construidas. Isso permite 0 acompanhamento do progresso
produtivo, em todos os instantes, o que é uma caracteristica
que fortalece a esséncia da colaboracdo mobilizando a
participacdo ativa no processo colaborativo. (ABEGG, 2009, p.
91)

Cada aluno incrementou a lista inicial de cartas para a produgcédo do jogo de
criacdo coletiva proposto pelas professoras. Realizaram a producdo de 60
titulos de cartas, dessa forma, todos os cursistas apresentaram o titulo de suas
cartas de Histéria, Informacdes e Controvérsias para o jogo sobre vacinas no
modelo do projeto Play Decide. E possivel afirmar, portanto, que a ferramenta
wiki como parte do processo para a produgéo das cartas serviu como elemento
orientador de acompanhamento dos cursistas, atingindo seu objetivo maior de

preparacao para as cartas efetivamente produzidas.

A promocdo dos compartiihamentos por meio do recurso mediacional da
ferramenta wiki foi benéfica ao processo interativo para a producédo das cartas
do jogo de controvérsias. Os agentes envolvidos perceberam sua utilizagdo

como um elemento orientador de acompanhamento e reflexdo sobre a
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producdo do jogo e direcionamento dos temas para a realizacdo da atividade

em si.

Atividades de estudo que apresentam situacfes dialégico-problematizadoras de
cunho colaborativo, como na producdo da Lista de cartas da ferramenta wiki,
podem favorecer no decorrer do processo a producdo colaborativa de novos
conteudos cientifico-tecnolégicos. Segundo Freire (1997) a colaboracdo € uma das
principais caracteristicas da acao dialdgica. Quando cursistas produzem de forma
cooperativa, compartilhando ideias e posicionamentos interagem junto aos
desafios apresentados e podem surgir nesse processo comunicacional continuo
novos vislumbres e conhecimentos para todos. Os cursistas valorizam a interagao
dialoégico-problematizadora sendo agentes ativos do processo, co-participantes
dessa producdo em conjunto, capaz de gerar aprendizagem. (SERAFINI,
SIQUEIRA,; SILVA; CARDOSO, 2011)

V.5 - Ferramenta Trabalho — Envio das cartas e o tabuleiro construidos

nas wikis

Os cursistas postaram 60 novas cartas na ferramenta destinada a envio de
trabalhos. A quantidade de cartas construidas indica que o objetivo maior da
atividade (construcdo de cartas para o jogo) foi atingido com éxito,
principalmente, pela riqueza das contribuicbes nas cartas produzidas. Eles
criaram cartas pertinentes a atividade, por isso, foi possivel reorganizar as
informagdes, confirmar a categorizacdo das cartas e desenvolver uma

apresentacao objetiva do novo jogo.

O exercicio da mediacdo pelas professoras nessa etapa de fechamento é
exemplificado pela reorganizacdo de materiais produzidos pelos cursistas,
ressaltando sentidos, tendéncias e detalhes. O surgimento de um novo produto
torna-se real: os cursistas tem um novo jogo em suas maos construido de

forma colaborativa no ambiente virtual de aprendizagem.

Para exemplificar, apresentamos uma carta produzida de cada categoria. Veja
no Quadro 22:
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Carta de Histéria 10

Gravida

Carta de Controvérsia 6

Justifique e arque com as

consequéncias

Carta de Informacéo 21

Tipos de virus Influenza

Tinha 18 anos e estava gravida
de 8 meses, quando perdi meu
bebé apds tomar vacina da gripe
HIN1. Tudo corria muito bem.
Porém quando recebi a dose da
vacina contra o virus da gripe
suina, comecei a passar muito
mal.  Sentindo  contragdes,
calafrios, inchaco no braco,
dores de cabec¢a, dorméncia e

diversas outras reagdes. Ao
procurar um médico, ela me
informou que aqueles sintomas
seriam reag¢des normais da
vacina.

Doze dias depois foi constatado
que meu bebé estaria correndo
risco.

Entrei em trabalho de parto,
dando a luz a Breno de quase 3
kg, que viveu somente um
minuto apds o seu nascimento.

Muito embora as autoridades
neguem veementemente a
atribuicdo do aborto a aplicagdo
da vacina, ao tomar a vacina no
posto de saude, nao foi adotado
pelos profissionais da area o
critério recomendado  pelo
ministério da saude. Que seria o
seguinte: “A vacina aplicada em
mulheres gravidas deve ser sem
adjuvante (substancia imuno-
estimulante) queproduz maior
guantidade de anticorpos, o que
poderia causar aborto”.

O bioeticista Arthur Caplan, da

Universidade de Nova lorque,
lider do grupo que defendeu a
puni¢do a pais que ndo vacinam,
em artigo publicado no Journal
of Law, Medicine & Ethics,
cogita resolver a questdo de
maneira radical: “Vocé pode
escolher vacinar ou ndo seu
filho. S6 que se essa decisdo
causar danos ou provocar a
morte de alguém, vocé pode ser
processado”.

Para ele, ao requerer seu direito
de ndo vacinar, os pais deveriam
ser obrigados a explicar por
escrito seus motivos, assumindo
a responsabilidade por qualquer
dano que recair sobre alguém.

Inclusive o de pagar do préprio
bolso o custo do tratamento de
doenca previnivel com vacina.

Influenza, comumente
conhecida como gripe, € uma
doenga viral febril, aguda,
geralmente benigna e
autolimitada. A infeccdo
geralmente dura uma semana e
com os sintomas sistémicos
persistindo por alguns dias,
sendo a febre o mais
importante.

Os virus influenza sdo
transmitidos  facilmente por
aerossois produzidos por

pessoas infectadas ao tossir ou
espirrar. Existem 3 tipos de virus
influenza: A, B e C. O virus
influenza C causa apenas
infec¢Bes respiratorias brandas,
ndo possui impacto na saude
publica e ndo estd relacionado
com epidemias. O  virus
influenza A e B sdo responsaveis
por epidemias sazonais, sendo o
virus influenza A responsavel
pelas grandes pandemias. Os
virus influenza A sdo ainda
classificados em subtipos de
acordo com as proteinas de
superficie. Dentre os subtipos
de virus influenza A, os subtipos
A(HIN1) e A(H3N2) circulam
atualmente  em humanos.
Alguns virus influenza A de
origem avidria também podem
infectar humanos causando
doenca grave, como no caso do
A (H7N9).

Algumas pessoas, como idosos,
criangas novas, gestantes e
pessoas com alguma
comorbidade possuem um risco
maior de desenvolver
complicagGes devido a
influenza.

Quadro 22 — Exemplos das Cartas produzidas
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Um “tabuleiro”, composto de regras, texto introdutério, posigdes politicas e
espacos para colocar as cartas foram produzidos pelas professoras. O material
para sua aplicacdo ficou completo. Aprecie o resultado na Figura 2 — Tabuleiro

do Jogo de Controvérsias produzido, abaixo:



Vacina ou nao vacinar?
Responsabilidades e riscos

Existem pessoas que tem optado por ndo vacinar seus filhos, mesmo para doengas que foram praticamente
erradicadas por meio de vacinacdes em massa, como € o caso do Sarampo. Este ¢ um movimento crescente
nos EUA ¢ cm outros paiscs, inclusive no Brasil, ainda que de forma pouco expressiva. Tal opgdo por evitar
ou adiar a vacinagio, as vezes at¢ mesmo para doengas tradicionalmente tratadas com vacinas, sc deve ao
temor sobre possiveis efeitos colaterais que as mesmas podem causar. O tema ¢ complexo, polémico e
bastante controverso, uma vez que, além de afetar a satide dos individuos, tem implicac¢des sociais de
interesse geral, ja que podem Ievar ao aumento da contaminagio da populagio, na medida cm que mais
pacientes desenvolvem ¢ disseminam certas doengas.

O citado temor sc bascia muito fortemente em relatos de pessoas saudaveis, que ao serem vacinadas,
desenvolveram doengas ¢ sindromes. A desconfianga aumenta diante do cariter comercial que prevalece
nas industrias farmacéuticas.

Qual deveria ser a posi¢io do governo sobre as vacinas?

Posig¢do politica 1: O Estado cstabelece um calendirio de vacinagdo obrigatdrio para todos. As vacinas sio
gratuitas e sdo previstas sangdes para aqueles que ndo se submeterem e que privarem os filhos da vacinagio
obrigatoria.

Posicao politica 2: O Estado s exige algumas vacinas, estabelecendo um calendério para vacinagio
obrigatdria e um calendério de vacinacdo facullativa (que oferece outras vacinas consideradas de menor
prioridade). Essas vacinas sdo gratuitas ¢ ndo ha sangdes previstas em caso de ndo cumprimento dessas
obrigagdcs.

Posig¢io politica 3: O Estado compromcte-sc com a tarcfa de recomendar determinadas vacinas,
fornccendo as informagdes necessérias ¢ cobrindo os custos. As vacinas aplicadas as criangas sdo
obrigatorias e o cartdo de vacina em dia é exigido para a matricula nas escolas. Outras vacinas, o estado nao
fornece informagdes e nem cobre o custo.

Posi¢do politica 4: Em nome do principio da liberdade de escolha, o Estado no intervém em questdes
relacionadas as vacinas. O cidaddo deve informar-se com o proprio médico e escolbher ser vacinado contra
essas doencas. O Estado nio cobre os custos dessas vacinacdes.

Qual posi¢iio politica The parece mais adequada?

Objetivos do jogo

- Clarificar as suas opinides

- Trabalhar para uma viséo de grupo partilhada
- Fazer ouvir a sua voz

- Apreciar debater!

Carta de Histéria Cartas de Informacio
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Cartas de
Controvérsia

Ideias Iniciais

Escreva suas ideias iniciais e use
as cartas brancas para propor
mais controvérsias.

1. Informagéo

Esclareca suas opinides pessoais
sobre o tema, a partir da leitura e
selecdo das cartas que despertam
em vocé mais interesse e as quais
atribua maior importancia. Coloque
as cartas no seu tabuleiro e, quando
chegar a sua vez, leia alto para os

outros jogadores.
+30 MIN.

2. Debate

Juntamente com os outros
jogadores, iniciem a discusséo e
identifiquem uma ou mais questdes
gerais que todos considerem
relevantes. Todos tém oportunidade
para falar. Coloque as suas cartas
na mesa quando apresentar os seus
argumentos para cada questdo em
debate.

+30 MIN.

3. Resposta partilhada pelo grupo
Reflita sobre as questdes que o
grupo identificou e as cartas
relacionadas com os argumentos
apresentados. Como grupo,
conseguem chegar aum consenso
sobre a posigéo politica que reflete a
visdo do grupo? Também podem
formular uma nova politica proposta
pelo grupo, se assim o desejarem.
+20 MIN.

4. Agao

Acede a www.playdecide.eu/:

- Submeta o resultado do debate do seu grupo que teve
como base a informagéo do Decide;

- Observa o que pessoas de outros paises pensam sobre o
mesmo assunto;

- Leia mais sobre o tema;

- Descarregue para o seu computador outro kit para jogares
com os seus amigos ou colegas;

- Leia sobre como pode fazer a diferenga depois de jogar o
Decide
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Figura 2 — Tabuleiro do Jogo de Controvérsias produzido

A construcdo do jogo proposto de forma colaborativa apresentou diversas
condi¢cbes tanto das professoras como dos cursistas que caracterizam uma

aprendizagem cooperativa, baseado em Woodbine (1997) podemos pontuar:

e Responsabilidade de cada participante pelas informacdes reunidas pelo
esforco do grupo;

e Percepcéo de interdependéncia para o sucesso da proposta;

e Interesse em compreender o conteudo e apresentar explicacdes aos
membros do grupo;

e Habilidades interpessoais estimuladas e importantes para as novas
situacdes que se configuraram;

e Analise da dinamica do grupo mediando formas de envolver o0s
participantes nas atividades;

e Apresentar uma proposta mantendo um enfoque interessante, de

parceria e até mesmo divertido de interagao.

A concretizacdo do material produzido reforca sentimentos de unido, realizacao
e cooperacdo estimulando o envolvimento com trabalhos colaborativos

voltados a aprendizagem de determinado tema.

A criacdo coletiva de um jogo de controvérsias, no modelo do projeto Play
Decide pode ser realizada, conforme nossa experiéncia, em espagos
educativos virtuais. Dessa forma, temas controversos diversos de carater
sociocientifico podem ser trabalhados a medida em que propostas de
atividades colaborativas aplicadas por meio de ferramentas virtuais de

aprendizagem integradas atinjam seu objetivo de produzir um novo jogo.

Mas isso ndo é mérito exclusivo do uso integrado de ferramentas virtuais, a
propria metodologia do jogo de controvérsias disponivel pela plataforma do
projeto Play Decide serve de base para a producdo de novos materiais sobre

temas sociocientificos para debate.

Mais importante que pensar em ineditismo € pensar na ampliagdo e relevancia
de se trabalhar temas sociocientificos em ambientes educativos. Eles podem

contribuir para a formacado critica dos cursistas ao esclarecer caminhos do
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conhecimento cotidiano que permeia 0s temas e apresentar evidéncias
cientificas de forma contextualizada (MALDANER; RITTER, 2015).

A vivéncia de jogos que trabalham controvérsias cientificas pode auxiliar nessa
tomada de consciéncia por articular os temas sociocientificos em debates e
interacbes com posicionamento politico. S&o jogos que tem como premissa

utilizar de conhecimentos da ciéncia na sua conducao de temas polémicos.

As discussBes que o0s jogos de controvérsias podem proporcionar visam
contribuir para a formacdo de jovens capazes de pensar criticamente, agir
eticamente e se posicionar sobre problemas complexos. A possibilidade dos
participantes de explorar as diversas formas de pensar presentes na sociedade

€ um estimulo a conscientizacdo e constatacdo dos problemas.

O fortalecimento da compreensdo da realidade social junto a comunidade
cientifica e seus dilemas é um ponto essencial na formacdo escolar e
alfabetizacao cientifica. O aluno pode reconhecer o poder da cidadania e o

entrelace com a ciéncia.

Quando se compreende o processo de producgéo da ciéncia somos capazes de
dialogar sobre temas sociocientificos e atentar para as argumentac¢des. Um
espaco onde seja possivel compreender os pontos de vista do cientista e do
cidaddo e vice versa cria aberturas para conscientizacdo. Situacfes
privilegiadas capazes influenciar a propria producdo cientifica futura, sua

valorizagéo e interesse real por seus temas e dilemas.

A cultura cientifica como parte da cultura geral da sociedade também influencia
a aquisicao do conhecimento estando relacionada com a natureza social da
aprendizagem conforme explicitado por Vygotsky. Esclarecer e fomentar a
apropriacdo da cultura cientifica no ambiente escolar entre outros, favorecer a
inclusdo da educacdo cientifica, podera estimular novos avancos na
compreensao e conducdo de temas sociocientificos que afetam o planeta de
forma cada vez mais urgente e fortalecer a prépria percepcdo da cultura

cientifica.

E véalido também ressaltar que, concomitante a vivéncia dos cursistas, o

trabalho com temas sociocientificos dinamiza o papel do educador como
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mediador da aprendizagem e oportuniza a difusdo e valorizagcdo da cultura
cientifica e sua devida conscientizagdo. O professor, naturalmente, se beneficia

de todo esse processo como cidadéao e profissional da educacéo.

V. 6 — Forum: Avaliagcdo sobre a Viabilidade de Aplicagcdo do Jogo de
Controvérsias em sala de aula

Com o intuito de promover uma discussdo complementar sobre a aplicagéo de
jogos de controvérsias e expectativas apds a experiéncia da construcdao do
jogo, foi apresentado um novo forum: Aplicacdo do jogo de controvérsia em
sala de aula. No debate os cursistas comentaram objetivamente sobre
experiéncias relacionadas e expectativas em vivenciar o jogo como ferramenta
educacional, indicaram novos temas sociocientificos, questionaram sobre o0 seu

uso adequado e contribuiram também com a indicacdo de materiais.

Os principais movimentos de mediacdo entre os cursistas foram relacionados
a comentar sobre a aplicacdo de jogos na sua pratica de docéncia e assumir o

papel de “tutores” conduzindo as discussdes no forum.
| — Mediacdes cursistas-cursistas

1 — Comentarios sobre as praticas dos colegas

O férum virtual dessa atividade pretendeu objetivamente explorar a avaliacdo
dos cursista acerca da possibilidade do uso do jogo de controvérsias, como o
que eles construiram em na disciplina. Os cursistas apresentaram suas
opinides relacionadas a sua pratica sendo que quase metade do grupo
comenta também as contribuicdes dos colegas, vale ressaltar, que este
comentario da producdo dos colegas ndo € um pedido das instrucdes deste

férum. Vejamos o comentério da aluna Ana:

Oi, Meire. Achei o maximo sua proposta de temas para serem
trabalhados com os pequenos. Muito interessante mesmo. Nao tinha
pensado nessa possibilidade. As criancas precisam mesmo exercitar,

desde cedo, o pensamento critico e a tomada de decisao.

Foruns virtuais, geralmente, sdo bem sucedidos quando exploram em suas
discussbes temas relacionados as praticas profissionais de seus participantes.

Nessas situagbes o0s participantes se identificam com as necessidades,
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desafios e expectativas do grupo. Apresentam curiosidade em conhecer as
experiéncias dos colegas e como suas acdes podem ser mais eficientes no
futuro por meio de questionamentos. Uma rede de construgcédo e reconstrucao
de saberes. (OLIVEIRA;FILHO,2006)

2 - Cursistas no papel de tutores

Neste forum se destacou a lideranca espontanea de um cursista na mediagao
das reflexdes apresentadas pelos colegas. Nos outros féruns, essa lideranca
também apareceu protagonizada por outros cursistas, porém de forma menos
enfatica. Quase um terco das participacbes foram realizadas por um Unico
aluno, Mauro, construindo uma espécie de “tutoria informal” por comentar as

opinies de um grande nimero de colegas e estimular novas postagens:

\

Ol4, Maria. Suas colocagcdes sdo uteis a reflexdo coletiva neste
férum. Vocé demonstra disposicéo para a aplicacao da atividade em
discusséo, ressalta o papel dos cursistas na confec¢do das cartas do
jogo e retoma as suas memorias sobre uma professora da graduacgao
para destacar que o docente deve assumir postura ética em sua

atividade profissional.

Em outro momento que assume papel de tutor apresenta feedback a

mensagem dos colegas citando trechos de suas proprias postagens:

Ola, Ana. A sua participacdo neste férum foi muito proveitosa,
sobretudo quando extraimos o seguinte trecho de sua mensagem:
"Discutir em sala de aula temas polémicos, além de ser uma
oportunidade para ampliar a informagéo sobre o assunto em debate,
também se configura em oportunidade de exercicio de habilidades
como questionar, argumentar, ouvir e respeitar opinides diversas,
ponderar, decidir entre outras tantas que sdo importantissimas para o

exercicio da cidadania."

Torna-se claro a lideranca espontanea do cursista e seu interesse em contribuir
com as postagens e avaliar a pertinéncia dos contetudos apresentados pelos

colegas.

Mauro continua sua lideranca sintetizando opinides, reforcando conceitos e
indicando caminhos aos colegas. Essa postura refor¢ca o papel do educador

como mediador da aprendizagem e incentivador nas propostas em sala de
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aula, da real necessidade de oportunizar aos discentes conhecer "outros

olhares" sobre determinada tematica.

Importante salientar que durante vérias participacbes outros colegas
assumiram posturas de tutores realizando a mediacdo no ambiente, isso
também pode ser reflexo do perfil da turma composta por professores que
naturalmente continuam exercendo sua profiSSdo0 mesmo em outros espacos.
(DEJOURS,1987)

Il — Mediacdes professoras-cursistas

1 — Orientacdes evitando conflitos e Foco no debate

A mediacdo das professoras conduziu o debate para a continuidade da
proposta inicial trabalhando jogos, temas controversos e cinema. Orientacdes
sobre os temas apresentados pelos cursistas foram recorrentes, intervindo em

conflitos e mantendo o foco no debate por meio de intervencdes diretas.

O férum apresenta duas intervencbes das professoras importantes para
reflexdo de temas emergentes do debate, primeiro, sobre doutrinacdo do

professor ao trabalhar temas controversos. Vejamos aqui um trecho:

“

. entendi que vocé considera o jogo de controvérsia uma
atividade que pode ser usada como doutrinagdo, no caso de o
professor ser ‘tendencioso”. Eu fiquei curiosa. Entdo, gostaria
de saber se vocé acredita que ha algum tipo de atividade que
possa conter um professor tendencioso e impedi-lo de doutrinar

alunos?”

E, um recorte da reflexdo sobre a discussdo sobre ciéncias na nossa

sociedade:

“Quando a gente vé a lista dos Jogos de controvérsia Play Decide, que sdo de
interesse de sociedades desenvolvidas, a gente percebe porque 0S Nn0SsOs
adolescentes e jovens se interessam tao pouco por ciéncias. Discutir sobre ciéncia

ndo faz parte da nossa pauta de conversas no dia a dia.”
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VI- CONSIDERACOES FINAIS

Esse € o momento de retomar os objetivos do trabalho, avaliar os resultados
alcancados, apresentar uma visao geral do uso que fizemos da literatura nas
andlises dos dados e examinar as implicacdes desse trabalho para a pratica
docente em ambientes de EAD.

Logo no capitulo de introducéo foi explicitado que objetivo central da nossa
pesquisa foi analisar as mediacdes promovidas entre professores e cursistas
durante as interacdes com ferramentas virtuais para construcéo coletiva de um
jogo. A partir desse foco, foi dito que era preciso desdobrar esse objetivo em
dois objetivos especificos: 1) Planejar uma proposta de atividades para ser
desenvolvida de forma integrada por meio das ferramentas virtuais féruns, wikis
e tarefas no Moodle; 1) Identificar papel das media¢cdes durante as interacdes

com as ferramentas colaborativas para a construcao coletiva do jogo.

Os movimentos realizados para alcancar esses objetivos me levou a
acompanhar o desenvolvimento da disciplina Ciéncias no Cinema, ofertada
como optativa aos alunos do curso de Mestrado em Educacéo e Docéncia da
FaE/UFMG e participar das reunides semanais de preparacao das aulas. Ao
longo dessas reunides participei diretamente na proposi¢cao dos féruns e wikis
abertos na disciplina. A intencédo era que essas ferramentas fossem utilizadas
de forma integrada no decorrer do curso para promover maior interacdo entre

0s cursistas, além de possibilitar o desenvolvimento de um trabalho em grupo.

Assim, o férum 1 da primeira semana se relacionava com a wiki 1 proposta na
semana seguinte. Na terceira semana, a atividade do férum 2, estava
interigada com a wiki 2 da quarta semana. Na quinta semana, houve um
encontro presencial para exibicdo do filme “Decisbes Extremas” no qual
ocorreram o0s debates e discussbes que foram retomadas no férum seguinte.
Nas trés semanas que se seguiram foram propostas atividades interligadas
envolvendo uso de féruns, wikis e tarefas individuais visando a producdo do
jogo de controvérsia sobre o tema “vacinar ou nao vacinar”. Na oitava semana,

foi finalizado o jogo com a ajuda das professoras da disciplina e aberto o férum
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4 para 0s cursistas expressarem suas opinides sobre possibilidades de

aplicacdo dos jogos de controvérsia em suas aulas.

Essa experiéncia nos mostrou que as ferramentas virtuais de aprendizagem
apresentam grande potencial para conduzir atividades colaborativas quando
integradas, em especial para a construcdo de um jogo coletivo relacionado a
um tema sociocientifico. Um desafio pertinente é utilizar essa estratégia para
fortalecer, conduzir e explorar com mais envolvimento outros temas/conteudos

de outras disciplinas.

Este trabalho também nos ajudou a perceber o papel importante da mediacao
das professoras na condugcdo das atividades propostas por meio de
ferramentas que favorecem o trabalho colaborativo. Esse processo envolveu a
circulacao de varias vozes, oriundas de sujeitos que ocupavam lugares sociais
diferentes, com marcas culturais diferentes, com experiéncias diversas e
pontos de vistas distintos. A mediacao das professoras, bem como a mediacao
dos cursistas foram fundamentais para que a construgdo do jogo de forma
coletiva ocorresse satisfatoriamente. No ambiente virtual, esse tipo de
mediacao torna-se fundamental. Isso nos leva a retomar as ideias de Vygotsky
gue considera o homem enquanto ser social, participante de um processo
historico, no qual as formas de se relacionar com 0s outros e interpretar o

mundo, sua cultura, contribuem para a potencializacdo de sua aprendizagem.

Para Vygotsky (1996) o desenvolvimento potencial do sujeito, suas
aprendizagens que poderdo ser reais no futuro, sdo construidas nas relacdes
com os outros e também nas colaboracdes que se estabelecem para lidar com
situacdes do cotidiano ou questbes que exigem avancos e resolugdes. No
percurso de suas interacbes o ser humano se relaciona com o mundo
utilizando também de ferramentas diversas como elemento de mediacdo de
apropriacdo da realidade a sua volta. A dimensao social, portanto, favorece e
impulsiona a aprendizagem de forma substancial e diversa. O ser humano

depende dessas relagdes para que se desenvolva mais plenamente.

Os avancgos tecnolégicos criaram novas formas de interacdo, que estdo cada
vez mais constantes e apresentando possibilidades inovadoras de

comunicacdo entre pessoas por meio de instrumentos. As influéncias das
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tecnologias nas relacdes humanas, seu papel como meio mediacional para
apreender e descobrir o préprio mundo em sua volta, ndo pode ser
negligenciado pela educagdo. Novos caminhos para utilizar seu potencial no
ambiente virtual tecendo mediacdes que sejam verdadeiramente pontes tanto
de equilibrio como de impulso entre o sujeito e 0 conhecimento € um desafio a
ser enfrentado. Moran (2000) comenta sobre esse poder transformador

conduzido pelas mediacdes em ambientes virtuais de aprendizagem:

[...] a forma de se apresentar e tratar um contelddo ou tema que
ajuda o aprendiz a coletar informacoes, relaciona-las, organiza-
las, manipula-las, discuti-las e debaté-las com seus colegas,
com o professor e com outras pessoas (interaprendizagem), até
chegar a produzir um conhecimento que seja significativo para
ele, conhecimento que se incorpore ao seu mundo intelectual e
vivencial, e que o ajude a compreender sua realidade humana e

social, e mesmo a interferir nela. (MORAN, 2000, p.145)

E instigante pensar sobre essas novas possibilidades de interacées como
elemento especial para dinamizar a aprendizagem, impulsionando
capacidades, ao planejar e aplicar essa visdo no ambiente virtual e assim,
poder posteriormente refletir sobre seus resultados. E, principalmente, ser

surpreendido por sua dindmica ao acompanhar esse processo vivido.

As intensas e produtivas interacdes, cerne das mediacdes, ocorridas entre 0s
cursistas da disciplina Ciéncias no Cinema ao lidar com as atividades,
conforme o meio mediacional ali disponibilizado, demonstravam a riqueza de
um ambiente colaborativo. Participantes engajados expressavam seus
posicionamentos, contribuiam com as opinidées dos colegas, auxiliavam com
indicacbes de estudo, refletiam sobre a pratica e acompanhavam as
intervencdes das professoras demonstrando, em geral, entusiasmo e
motivacdo para seguir em frente. Todos nés articuladores dessa proposta
estavamos em consonancia com essa disposicdo e também inquietos em
aprender mais, atentos aos interesses e flexiveis o bastante para mudar o que

fosse necesséario com o intuito de manter o espirito colaborativo e a motivacéo
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do grupo. Freire (2000) esclarece como os desafios, as problematizacdes nas
propostas educativas podem fortalecer o envolvimento e, consequentemente,

a consciéncia critica.

Quanto mais se problematizam os educandos, como seres no
mundo e com o mundo, tanto mais serdo desafiados. Tanto mais
desafiados, quanto mais obrigados a responder ao desafio.
Desafiados, compreendem o desafio na propria acdo de capta-
lo. Mas, precisamente porque captam o desafio como um
problema em suas conexdes com 0s outros, num plano de
totalidade e ndo como algo petrificado, a compreensdo
resultante tende a tornar-se crescentemente critica, por isto,

cada vez mais desalienada. (Freire, 2000, p. 68)

A jornada que vivenciei nessa pesquisa, também me ajudou a perceber o valor
das mais diversas colaboracbes que chegaram por meio de orientacdes,
dialogos, debates, contribuicbes, feedbacks, indicacBes, alertas, sintonias,
criticas, etc. Senti que precisava colaborar ainda mais na conducao do
processo, satisfeito em vivenciar esse movimento dindmico e diferente de
outras experiéncias em EAD frustrantes, com ares de abandono ou apenas

razoaveis em participacdo entre outros aspectos.

Algo peculiar, mas valioso nesse processo desafiador de como auxiliar
relacdes colaborativas produtivas exigiram também uma certa dose de empatia
nas intervencoes realizadas pelas professoras, mas também bastante presente
nas comunicacbes entre o0s cursistas. Quanto mais proximo dos pares,
compreendendo suas duavidas, queixas, consideracdes e dificuldades e
também producBes nos tornamos mais abertos e somos, naturalmente, mais
capazes de nos beneficiar das inUmeras experiéncias relatadas/disponiveis na

dindmica de um curso virtual. (Holmberg, 1990)

Entdo, a nova jornada ampliou para mim a percepcéo dos horizontes dinamicos
da interatividade. N&o importa mesmo muito aonde cheguei e, sim, como
cheguei! Satisfeito de ter vivido tudo isso nesses anos. Meu foco esta agora no
movimento, na fluidez, no ritmo dindmico das interacdes sem perder a beleza

do passeio. Como uma crianga que pendura na janela do Trem atento as
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paisagens compartilhando suas belas imagens com 0s outros passageiros. Seu
interesse ndo esta necessariamente na préxima estacdo, isso é uma
consequéncia natural do trajeto. Agora é possivel compreender melhor até
mesmo a celebre passagem do livro O Pequeno Principe de Antoine Saint-
Exupéry quando a raposa explica para o principe quando um sera importante
para outro e isso implica em envolvimento: “Tu te tornas eternamente
responsavel por aquilo que cativas.” Nao precisamos do “extraordinario” raio na
garrafa, precisamos que nossas mediacdes sejam cativantes (nesse processo
também somos cativados) e valorizem cada participante como um mundo de
conhecimentos e trocas sem igual que precisamos conhecer, assim evoluimos.
E preciso superar isolamentos em sala de aula, sejam presenciais ou virtuais, a
aprendizagem habita o social. Uma cultura cientifica ainda mais rica esta porvir

ao ampliarmos os dialogos.
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APENDICES

APENDICE A — Termo de Compromisso (modelo)

TERMO DE COMPROMISSO

Declaro que conhego e cumprirei os requisitos da resolucdo 466/12 e suas complementares.
Comprometo-me a utilizar os materiais e dados coletados exclusivamente para os fins previstos
no protocolo e publicar os resultados sejam eles favoraveis ou ndo. Aceito as responsabilidades
pela condugdo cientifica do projeto. Tenho ciéncia que essa folha serd anexada ao projeto
devidamente assinada e fara parte integrante da documentacdo da mesma.

Alysson Feitosa Ramos
alysson.ramos@globo.com

Aluno do mestrado profissional

Profé Dr? Eliane Ferreira de Sa
elianefs@gmail.com
(Coordenadora da pesquisa)

Orientadora

Comité de Etica na Pesquisa/UFMG
Av. Antdnio Carlos, 6627 - Unidade Administrativa Il - 2° andar/ sala 2005 - Campus Pampulha -
Belo Horizonte, MG - Fone: (31) 3409-4592 - CEP 31270-901 - e-mail:coep@prpg.ufmg.br
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APENDICE B — AUTORIZACAO (modelo)

AUTORIZAGAO DO PROMESTRE - FAE - UFMG

A Coordenadora da linha de Pesquisa Ensino de Ciéncias do Mestrado Profissional da Faculdade de Educacio da
UFMG Professora Doutora Nilma Soares da Silva.

Sra. Coordenadora,

Solicitamos sua autorizagdo para iniciar no mestrado profissional na linha de pesquisa ensino de ciéncias junto a
disciplina Ciéncias no Cinema um acompanhamento para a pesquisa académica no tema: “Contribuicdes da
ferramenta de interagio virtual FORUM para a formagio de professores a distincia”, com a participagdo do
Mestrando Alysson Feitosa Ramos, aluno do Mestrado Profissional da Faculdade de Educacdo da UFMG, sob
orientacdo da Professora Doutora Eliane Ferreira de Sa.

A pesquisa envolverd a coleta de dados por meio das opinides registradas nos debates promovidos pelos foruns
virtuais de aprendizagem com professores e alunos com o objetivo de verificar e analisar as interacbes dos mesmos
durante a construgdo do conhecimento na disciplina Ciéncias no Cinema oferecida na modalidade & distancia.

Esta pesquisa objetiva investigar em que medida um conjunto de estratégias para o uso de Foruns pode
favorecer as interages no ambiente virtual de aprendizagem, para isto € necessario analisar as interacdes
estabelecidas ao longo dos féruns propostos na disciplina.

Acreditamos que, ao final do trabalho, possamos constituir dados e orienta¢des que possam melhorar 0 uso
dos Féruns virtuais de aprendizagem no ensino de Ciéncias. Aponta-se assim um caminho e orientagcdo para
professores de Ciéncias na condugdo dos foruns propostos em suas aulas e ou temas. Os alunos ndo serdo obrigados a
fazer qualquer atividade que extrapole suas tarefas académicas comuns e todos os registros serdo de uso exclusivos
para fins de estudos na area de educacdo em Ciéncias.

A pesquisa apresenta riscos minimos a satde e bem estar, porém os pesquisadores estardo atentos e dispostos
a diminuir a0 méximo estes riscos e desconfortos. Entendemos que o principal risco envolvido na pesquisa seré na
divulgacéo indevida da identidade do programa de p6s graduacéo, professores e alunos e, nesse caso, N0s propomos a
realizar todos os esforcos possiveis para preserva-los. Os registros obtidos ndo serdo, portanto, utilizados para
avaliagdo de condutas dos professores e alunos nem para publico externo ou interno. Os resultados da pesquisa serdo
comunicados utilizando nomes ficticios, tendo os sujeitos sua identidade preservada. Esses registros fardo parte de
um banco de dados que poderdo ser utilizados nesta e em outras pesquisas do grupo do qual os pesquisadores fazem
parte.

A pesquisa sera realizada apenas com autoriza¢do da coordenacdo, o consentimento dos professores e de
todos os alunos que participardo. A participacdo na pesquisa ndo envolvera qualquer natureza de gastos, tanto para V.
St.quanto para os demais envolvidos. Os gastos previstos serdo custeados pelo pesquisador principal que também
assume 0s riscos e danos que por ventura vierem a acontecer com 0s equipamentos e incidentes com os alunos em sua
companhia, durante o processo. Estd garantida a indenizacdo em casos de eventuais danos, comprovadamente
decorrentes da participacéo na pesquisa, conforme decisdo judicial ou extrajudicial.

Durante todo o periodo da pesquisa vocé tem o direito de tirar qualquer ddvida ou pedir qualquer outro
esclarecimento para os pesquisadores. As duvidas relacionadas aos procedimentos éticos entre em contato com o
COEP/UFMG (os contatos estdo no final desse documento) e demais davidas sobre a pesquisa entrar em contato com
0 pesquisador responsavel através do telefone (31) 991522240 ou pelo e-mail: alysson.ramos@globo.com.

Caso deseje recusar a participacdo ou retirar 0 seu consentimento em qualquer fase da pesquisa tem total
liberdade para fazé-lo.

Sentindo-se esclarecido (a) em relacdo a proposta e concordando que o PROMESTRE participe
voluntariamente desta pesquisa, pe¢o-lhe a gentileza de assinar e devolver a autorizacdo, assinando em duas vias,
sendo que uma das vias ficarda com V. S& e outra serd arquivada pelos pesquisadores por cinco anos, de acordo com a
Resolucdo 466/2012.
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Atenciosamente,

Alysson Feitosa Ramos

(Pesquisador)

Eliane Ferreira de Sa

(Coordenadora da pesquisa)

Agradecemos desde ja sua colaboracéo

() Concordo e autorizo a realizagdo da pesquisa.

() Discordo e desautorizo a realizagdo da pesquisa.

Nome completo da professora

Assinatura da professora

Belo Horizonte de de 2016

Comité de Etica na Pesquisa/UFMG
Av. Antonio Carlos, 6627 - Unidade Administrativa Il - 2° andar/ sala 2005 - Campus Pampulha -
Belo Horizonte, MG - Fone: (31) 3409-4592 - CEP 31270-901 - e-mail:coep@prpg.ufmg.br
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APENDICE C — Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (modelo)

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)

Aos alunos da disciplina Ciéncias no Cinema do Programa de P6s-graduacdo em Educacéo do Mestrado

Profissional em Educacé&o e Docéncia da Universidade Federal de Minas Gerais - UFMG.
Prezados alunos,

Estamos iniciando na disciplina Ciéncias no Cinema do Programa de Pés-graduacdo em
Educacdo do Mestrado Profissional um acompanhamento para a pesquisa académica no tema:
“Contribuicdes da ferramenta de interacéo virtual FORUM para a formacédo de professores a distancia”,
com a participagdo do aluno do Programa de Pdés-graduagdo em Educacdo do Mestrado Profissional em

Educacéo e Docéncia da Universidade Federal de Minas Gerais.

Esta pesquisa objetiva investigar em que medida um conjunto de estratégias para o uso de Féruns
pode favorecer as interacdes no ambiente virtual de aprendizagem, para isto é necessario analisar as
interacBes estabelecidas ao longo dos féruns propostos na disciplina tanto pelos professores como pelos

alunos.

A pesquisa sera realizada apenas com o aluno que autorizar 0 seu consentimento conforme
exposto neste termo. A participa¢do na pesquisa ndo envolvera qualquer natureza de gastos, tanto para
V. S% quanto para os demais envolvidos. Os gastos previstos serdo custeados pelo pesquisador principal
que também assume 0s riscos e danos que por ventura vierem a acontecer com 0S equipamentos e
incidentes com os alunos em sua companhia, durante o processo. Esta garantida a indenizagdo em casos
de eventuais danos, comprovadamente decorrentes da participagdo na pesquisa, conforme decisdo
judicial ou extrajudicial.

A pesquisa envolvera a coleta de dados por meio das intervencdes e opinides postadas nos féruns

virtuais da disciplina onde o pesquisador ira analisar os debates.

Vocés ndo serdo obrigados a fazer qualquer atividade que extrapole suas tarefas escolares
comuns e o registro das interagdes serd de uso exclusivo para fins da pesquisa. Nao serdo, portanto,
utilizados para avaliacdo de condutas nem para publico externo ou interno. Os resultados da pesquisa
serdo comunicados utilizando nomes ficticios, mantendo, assim, sua identidade preservada. Os registros
fardo parte de um banco de dados que poderéo ser utilizados nesta e em outras pesquisas do grupo do

qual os pesquisadores fazem parte.

Durante todo o periodo da pesquisa vocé tem o direito de tirar qualquer duvida ou pedir qualquer
outro esclarecimento, bastando para isso entrar em contato com o0 COEP/UFMG para esclarecimentos de
davidas éticas (os contatos estdo no final desse documento) e demais davidas entrar em contato com o

pesquisador responsavel através do telefone (31) 991522240 ou pelo e-mail: alysson.ramos@globo.com.

A pesquisa apresenta riscos minimos a sua saude e bem estar, porém o pesquisador estara
atento e disposto a diminuir ao maximo esses riscos e desconfortos. Entendemos que o principal risco
envolvido nesta pesquisa esta na divulgacéo indevida de sua identidade e nos propomos a realizar todos
os esforgos possiveis para assegura-la. Caso deseje recusar a participar ou retirar o seu consentimento

em qualquer fase da pesquisa tem total liberdade para fazé-lo.
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Sentindo-se esclarecido/a em relagdo a proposta e concordando em participar voluntariamente
desta pesquisa, pego-lhe a gentileza de assinar e devolver o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
(TCLE), assinado em duas vias, sendo que uma das vias ficard com a senhor/a e a outra sera arquivada
pelos pesquisadores por cinco anos, de acordo com a Resolugcéo 466/2012. Desde j& agradecemos a sua

colaboracao.

Atenciosamente,

Alysson Feitosa Ramos

(Pesquisador)

Eliane Ferreira de S&
(Coordenadora da pesquisa)
Agradecemos desde ja sua colaboragéo
() Concordo e autorizo a realizagdo da pesquisa.

() Discordo e desautorizo a realizagdo da pesquisa.

Nome completo do aluno

Assinatura do aluno

Belo Horizonte de de 2016

Comité de Etica na Pesquisa/lUFMG
Av. Antbnio Carlos, 6627 - Unidade Administrativa Il - 2° andar/ sala 2005 - Campus Pampulha -

Belo Horizonte, MG - Fone: (31) 3409-4592 - CEP 31270-901 - e-mail: coep@prpg.ufmag.br
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APENDICE D — Roteiro do Produto
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