CR2CREATE

Aprendizagem Colaborativa Apoiada por Computador:
Melhores Praticas

O projeto Co-CREATE, financiado pelo programa Erasmus+, promove a inclusao
e a transformacao digital na educacao na Croacia, Portugal, Sérvia e Espanha.
Adota uma abordagem interdisciplinar e utiliza a Aprendizagem Colaborativa
Apoiada por Computador (CSCL) para desenvolver competéncias essenciais
nos alunos, incluindo aqueles com necessidades educativas especiais e
deficiéncias (NEE), ao mesmo tempo que reforca as competéncias digitais e
colaborativas de professores e decisores politicos.

Um dos principais objetivos € criar praticas inovadoras de CSCL através de
investigagao participativa, envolvendo alunos e professores como co-
investigadores, e atualizar uma plataforma de e-learning para que seja
multilingue, acessivel e colaborativa.
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C2CREATE

Aprendizagem Colaborativa

Uma estratégia pedagdgica em que os alunos trabalhem em grupo para resolver
problemas, realizar tarefas ou explorar conceitos. Envolve a troca entre pares, a
interacao entre iguais, uma negociacao produtiva das relacdes de poder dentro do
grupo e a alternancia de papéis.

PEER model

INTELIGENCIA
EMOCIONAL

PERSONALDA RECURSOS

Utilizar recursos
externos,
nomeadamente
tecnologias digitais

Gerir as diferencas de Desenvolver a Introduzir os alunos as
personalidade inteligéncia emocional regras e valores do

promovendo a através da interpretagdo | dialogo para promover a

e regulagdo das emocgdes] colaboragao e prevenir

diversidade grupo desinteresse

durante o trabalho em conflitos ou o

consciéncia e o
respeito pela

Encontrar atividades concretas para promover a colaboracéao
entre os alunos através dos quatro elementos do modelo PEER
presentes no manual Solucoes Colaborativas — Manual para a
Implementagao do Modelo PEER de Resolugao Colaborativa de
Problemas.

)

Co-funded by
the European Union

&, ) ASSOCIACAD RN > P tl’ Universitat UNIVERSITY
EM rl_E__salui.?__L FAFE upj.| Pompeu Fabra
Y ceais g <& ecyda P | B BELGRADE




C2CREATE

Case Study

Aprendizagem Baseada em Projetos Interdisciplinares

Esta atividade de aprendizagem pratica, interdisciplinar e baseada
em projetos culminou num resultado tangivel e terminou com uma
competicdo, envolvendo os alunos de forma eficaz e enriquecendo
a sua experiéncia de aprendizagem. O projeto integrou estudantes
de varias disciplinas, incluindo Montagem e Manutencao de
Equipamentos, Sustentabilidade Aplicada ao Sistema de Producao,
Aplicacoes de Escritério, Sistemas Operativos e Seguranca
Informatica. Foi desenvolvido por alunos do primeiro ano de um
curso profissional de informatica, com idades entre os 16 e os 17
anos, oferecendo-lhes a oportunidade de aplicar os seus
conhecimentos num contexto real.

Fonte: Grupos de discussao de professores do projeto
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Aprendizagem Colaborativa Suportada por Computador

A CSCL refere-se a atividade em que pares interagem entre si com o objetivo de
aprender, contando com o apoio das tecnologias de informacao e comunicacao

(TIC). FONTE

Apoio
emocional
intragrupal

Interagao
entre
estudantes
em grupos
de trabalho

0 modelo de CSCL enfatiza a interacao
como base da aprendizagem
colaborativa, tanto nas trocas entre
professor e aluno como no trabalho em
grupo entre pares. O apoio emocional
dentro dos grupos desempenha um papel

| Aprendizagem essencial na manutengao do

Ferramentas colaborativa envolvimento e da cooperagdao, e as
colaborativas
online

ferramentas colaborativas online ajudam
a reforcar essas interagoes e a facilitar o
apoio emocional.

Interacao
entre
professor e
aluno

FONTE

BOAS PRATICAS DE CSCL

Tipo de tarefa: Tarefas cuidadosamente concebidas, com orientacdes claras,
promovem uma colaboragao eficaz (Fonte).

Tamanho do grupo: Grupos mais pequenos tendem a apresentar taxas de
participacdo mais elevadas (Fonte).

Distribuicao de papéis: A atribuicao de funcdes especificas incentiva padroes de

interacao produtivos (Fonte).
Avaliacao entre pares: A partilha do trabalho dos colegas ajuda os alunos a

prepararem-se para interagcdes mais significativas (Fonte).

Guioes de colaboracao: Fluxos de interagcdo estruturados aumentam o
envolvimento cognitivo, apoiam a negociacao de significados e promovem a
co-constru¢do do conhecimento (Fonte).

Debriefing (analise reflexiva): Ajuda os alunos a refletir, a corrigir mal-entendidos
e a consolidar a aprendizagem (Fonte 1; Fonte 2).

Co-funded by ='. %), Associacho RN P l’ Universitat UNIVERSITY
the European Union 30) S P Petla  [uef]mmmin BELGRADE



https://link.springer.com/referenceworkentry/10.1007/978-1-4419-1428-6_389#:~:text=Definition,and%20communication%20technologies%20(ICT).
https://www.sciencedirect.com/science/article/abs/pii/S0360131519301009?via%3Dihub
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Papel dos professores na CSCL

As ferramentas digitais complementam, mas nao substituem a orientagao do

professor.
Os professores continuam a ser essenciais para:
\/ Orientar o foco dos alunos
\/ Fornecer apoio especifico ao contexto

\/ Responder as necessidades individuais ou de grupo

Exemplos de guides para orientar as discussoes
sincronas online dos alunos

Orientagao epistémica: apoiar o 0 que queres dizer com isso? Podes
grupo na apresenta(;éo de esclarecer melhor? Podes deseiwolver um

i i i pouco mais esta questao?
argumentos € contra-argumentos Que outras alternativas existem? Ha
claros e fundamentados, bem como algum outro ponto de vista que ainda ndo
na consideragdo de diferentes tenha sido considerado?

perspetivas

Alguém gostaria de responder a contribuicdo do . - . - . .
X? Orlentaqao da mteraqao: incentivar os alunos

_ Alguém quer oporseaoX? a expressarem as suas proprias opinioes, a
Alguém deseja questionar a contribuicao feita .

pelo X? envolverem-se com pontos de vista

Alguém quer reforgar a perspetiva do X ou fazer- divergentes ea responderem através do

Ihe uma pergunta?
acordo ou do desacordo
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https://bpspsychub.onlinelibrary.wiley.com/doi/10.1111/j.2044-8279.2011.02030.x
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CSCL: Vantagens e Desafios

s

APRENDIZAGEM

PERSONALIZADA E

INCLUSIVA

Uma abordagem transversal e baseada em
projetos, que se adapta aos ritmos individuais de
aprendizagem, promove uma educagao inclusiva e
personalizada, apoiando a construgao gradual e
colaborativa do conhecimento.

MAIOR ENVOLVIMENTO E
MOTIVAGCAO DOS ALUNOS

Atividades criativas, gamificadas e colaborativas —
especialmente as que envolvem competicao
saudavel e trabalho em grupo — aumentam o
envolvimento dos alunos ao reduzir a pressdo e
tornar a aprendizagem mais agraddvel do que as
avaliacdes tradicionais.

APLICAGAO NO MUNDO REAL E
PREPARAGAO PARA O
MERCADO DE TRABALHO

A integracdo de simulagdes do mundo real e da
aprendizagem baseada em projetos ajuda os alunos
a aplicar o conhecimento teérico a contextos
praticos, preparando-os para o mercado de
trabalho.

APRENDIZAGEM ENTRE PARES E
COLABORAGAO INTERDISCIPLINAR

Os alunos apreciam a aprendizagem entre pares,
especialmente quando estudantes mais velhos
ensinam os mais novos, e professores entusiastas
podem promover aulas interdisciplinares que
estabelecem ligagdes entre disciplinas, como a
informatica e a biologia, ou o desporto e a ciéncia
de dados.

EFICIENCIA TEMPORAL NA
AVALIACAO

Alguns professores afirmam que a avaliagdo de
trabalhos baseados em projetos (PBL) exige menos
tempo do que a de tarefas tradicionais.
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GESTAO DA SALA DE AULAE
ENVOLVIMENTO DOS ALUNOS

Gerir a disciplina na sala de aula, manter o
envolvimento dos alunos em atividades colaborativas
e equilibrar a liberdade com a estrutura, de modo a
fomentar a criatividade sem perder o foco, pode ser
um desafio — especialmente durante a transigédo
entre o trabalho em grupo e as tarefas mais
silenciosas.

COLABORAGAO E
DISTRIBUIGAO DA CARGA
DE TRABALHO

A distribuicdo desigual da carga de trabalho, a falta
de competéncias colaborativas e a formagdo de
grupos com base em lagos de amizade dificultam o
trabalho em equipa eficaz, tornando desafiante para
os professores garantir a diversidade e uma
participagao equilibrada.

AVALIAGAO

Os professores consideram dificil avaliar as
contribuicdes individuais em projetos colaborativos,
devido a auséncia de grelhas de avaliagdo
normalizadas, a preocupagdes com a justica da
classificagdo e a dlvidas sobre se o trabalho em
grupo conduz realmente a uma aprendizagem
aprofundada.

LIMITAGOES DE TEMPO E DE
RECURSOS

A aprendizagem colaborativa € limitada pela
preparagdo demorada, pela necessidade de
monitorizagao e coordenagao continuas, bem como
por desafios técnicos, pelo acesso a ferramentas
digitais e pelo esforgo exigido na realizagdo de
projetos intermodulares e na implementagao eficaz
dentro das restrigdes curriculares.

Fonte: Grupos de discussao de professores do projeto

UNIVERSITY

BELGRADE

<A Petlja [z
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Estudo de Caso

Escape Room baseado no Minecraft

Neste projeto, o professor e os alunos do ensino basico
transformaram todo o curriculo de informatica num
mundo virtual imersivo. Os alunos exploraram
diferentes cenarios, resolveram enigmas, responderam
a perguntas e — com o apoio dos colegas —
aprenderam sobre seguranga na internet e
comportamento responsavel online. Esta abordagem,
embora envolvente e inovadora, € mais adequada a
turmas especializadas com alunos de elevado
desempenho, pois exige tempo adicional de aula e um
forte compromisso em trabalhar no projeto para além
do horario escolar regular.

onte: Grupos de discusséo de professores do projeto Imagem gerada com o ChatGPT

Introdugao aos principais conceitos do curso de redes de
computadores, por exemplo, o modelo de Interconexao de
Sistemas Abertos (0SI)

Este exemplo ilustra como o LAMS (Learning Activity
Management System) pode apoiar a aprendizagem colaborativa
num curso bdsico de Redes de Computadores através de uma
sessdo estruturada de 60 a 90 minutos sobre o modelo OSI. A
sequéncia comega com um video introdutério e uma breve
verificagdo de conhecimentos, seguida de uma reflexdo
individual sobre a relevancia do modelo. Em seguida, os alunos
trabalham em pequenos grupos para analisar um exemplo do
NETWORK mundo real (por exemplo, o envio de um e-mail) e criar
colaborativamente um diagrama que mostre como os dados
circulam pelas camadas do modelo OSI. Depois, analisam e
votam nos diagramas dos colegas, promovendo a avaliagdo
PHYSICAL entre pares e o pensamento critico. A sessdo termina com o
feedback do professor e uma atividade de reflexdo destinada a
identificar desafios comuns e reforgar a aprendizagem.

Source

0SI Model Layers
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https://lamscommunity.org/register/?return%5furl=%2fdotlrn%2findex
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Aplicacdes da CSCL e Ferramentas Uteis

hda ligagdo de ferramentg paj
D

‘ Gestao da Aprendizagem e Avaliagao:
Moodle — para a entrega e recegao de trabalhos, avaliagao, apreciagao do trabalho de outros
colegas e obtencgao de feedback sobre essas avaliagdes.
Aprendizagem Colaborativa Ativa e Avaliagao Interativa:
Kahoot!, Gimkit e Quizizz — ferramentas envolventes para avaliagao formativa e aprendizagem
ativa, também utilizadas na preparacao dos alunos para exames.
Padlet — para atividades colaborativas e aumento do envolvimento dos alunos.
PhET Interactive Simulations — para experimentagao cientifica interativa.
Programacao e Codificagao Colaborativa:
App Inventor — para incentivar a aprendizagem através do jogo e da experimentacao.
Editor de cédigo colaborativo em tempo real do GitHub — amplamente utilizado, permite que os
alunos trabalhem no mesmo projeto, colaborem na codificagao, dividam tarefas ou trabalhem
simultaneamente, com atualizagdes refletidas automaticamente.
Scratch — para programacgao baseada em blocos.
Visual Studio Code — para desenvolvimento e programacgao colaborativa.
Mapas Mentais Colaborativos e Resolugao de Problemas:
Nimultism e aplicag6es de mapeamento mental como Miro, Coggle ou MindMeister — ajudam a
resolver problemas do mundo real através da simulagao e da organizagao visual de conceitos.
PyramidAPP — ferramenta de autoria concebida para apoiar a aprendizagem colaborativa
flexivel, utilizando o padréao de fluxo Pyramid ou Snowball.
Design e Criagao Colaborativa:
Figma — para criagao colaborativa de interfaces e protétipos.
Tinkercad — para simulacdes praticas e modelagao 3D colaborativa.
Partilha de Documentos e Recursos Colaborativos:
Google Drive (Docs, Sheets, Slides) — para trabalho colaborativo e partilha de materiais. E
particularmente util para acompanhar as contribui¢des e o progresso de cada aluno através do
histérico de versdes, permitindo colaboracgao e partilha em tempo real.
Gestao de Projetos Colaborativos:

| Trello — para planeamento de projetos, organizagao de tarefas e mapeamento de ideias.

Fonte: Grupos de discusséo de professores do
projeto
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Visita a pagina web do projeto
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