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RESUMO

Este artigo apresenta um estudo de caso efetuado com alunos do 2.2 ciclo do Ensino Basico, analisando as atividades
colaborativas realizadas numa comunidade Do-lt-Yourself criada no Edmodo. A técnica de desenvolvimento do estudo
posicionou-se no paradigma interpretativo e qualitativo recorrendo a anélise de conteldo das discussdes e dos artefactos
criados. Os resultados mostram o nivel de colaboracéo do grupo e a influéncia de algumas ferramentas e métodos de
trabalho, tornando evidente a necessidade de realizacdo de outros estudos sobre comunidades anélogas dedicadas a
educacdo artistica nestas faixas etarias, nomeadamente acerca da influéncia do e-moderador.
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ABSTRACT

This paper presents a case study conducted with students of primary school analyzing the collaborative activities in
a Do-It-Yourself community created on Edmodo. The study technical development is positioned in the interpretive and
qualitative paradigm using the analytical content of the discussions and the created artifacts. The results show the
group’s level of cooperation and the influence of some tools and working methods, making clear the need for further
studies on this type of communities in these age groups, particularly on to the influence of e-moderator.
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1. Introducao

Com frequéncia recorremos a videos ou apre-
sentacdes tutoriais na Internet, que nos ensinam
a realizar tarefas, desde as mais triviais as mais
complexas. As criancas em idade escolar ndo sao
alheias a esta din@mica, envolvendo-se de forma
mais ou Menos consciente em contextos de apren-
dizagem colaborativa.

Partindo desta constatacdo empirica e tendo
em conta a escassez de estudos e investigactes
realizados sobre estas matérias, em particular no
nosso pais, empreendemos uma investigacdo em
sala de aula, com o intuito de aferir de que forma
a criacdo de uma comunidade (de aprendizagem)
Do-It-Yourself na plataforma virtual Edmodo, pode
estimular a aprendizagem colaborativa, especifica-
mente numa turma do 5.2 ano de escolaridade na
disciplina de Educacao Visual e Tecnologica.

2. Enquadramento
Conceptual

2. O fendmeno DIY

0O acronimo DIY (Do-lt-Youself), ou faca-vocé-
-mesmo, surge na década de 50 do séc. XX re-
ferindo-se ao ato de criar, produzir, modificar ou
reparar algo sem o apoio de profissionais, ja a sua
genese ideologica € normalmente associada ao
movimento purk dos anos 70, as suas fanzines
e musica de producé&o propria, feita comn meios
parcos e com uma mensagem subversiva. Este
termo reveste-se hoje dum significado amplo em
caracter e alcance, descrevendo uma vasta gama
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de atividades e comportamentos, desde as fablabs
em gue Se criam e projetam novos produtos, aos
artesdos urbanos que ganham a vida através do
Etsy ou ainda a praticas de ensino autodirigido (Ka-
menetz, 2010).

Apesar de se apresentar como uma reacéo a
normalizacédo, a estandardizac&o e ao capitalismo, e
de encontrar forte adesdo em movimentos contra-
cultura, esta pratica tem vindo a generalizar-se, e a
sair fora dos nichos a que estava tradicionalmente
associada na mesma medida que se expande em
comunidades no mundo virtual. Os conteddos DIY
na Internet construidos por criancas e jovens,
nomeadamente em canais do Youtube, sdo hoje
uma realidade bem presente, que advém da possi-
bilidade de através deles aprenderem, exprimirem e
mostrarem a escala global aquilo que sdo capazes
de fazer. A proliferacédo de conteldos multimédia
deste tipo ndo € alheia a facilidade de acesso a
internet, a portabilidade dos meios de producéo/
edicdo e ao uso facil e intuitivo destas ferramentas.
Com efeito, Kafai & Peppler (2011) referem que os
educadores devem estar especialmente interes-
sados nas comunidades DIY, dada a quantidade de
tempo que os jovens ai gastam voluntariamente
em intensa aprendizagem. Tradicionalmente, os
investigadores e profissionais da educacéo tém-se
centrado no desenvolvimento da compreensao
critica dos média como um aspeto fundamental
da literacia digital, no entanto as pesquisas tém
evoluido, notando-se que os jovens de hoje tanto
consomem contetdos ao navegar na Internet,
como também partiham essas informactes em
redes sociais e sitios, e produzem contetdo quando
contribuem para blogues, fazem filmes de animacé&o
ou criam artefactos graficos e producdes de video



(Ito et al, 20089).

Esta perspetiva de que a producdo de contetdos
multimédia online € um sobrepor de camadas e
influéncias que se moabilizam através do trabalho
colaborativo, também encontra eco na mutacéao
que alguns autores tendem a fazer do termo Do-/-
t-Yourself devido ao seu tom individualista. Jenkins
(2009) fala em Do-It-ourselves ou Do-It-Togheter, ja
Ackerman (2013) propde que estamos em transito
do DIY para o BIIT (Be In It Togheter).

No estudo “Rise of the expert amateur, DIY pro-
jects, communities and cultures” Stacey Kuznetsov
e Eric Paulos, analisam seis destas comunidades
— Etsy, Instructables, Crafster, Raverly, Dorkbot e
Adafruit — concluindo que nelas se manifesta um
“conjunto Unico de valores, enfatizando a partiha
aberta, a aprendizagem e a criatividade sobre o
lucro e o capital social” (Kuznetsov & Paulos, 2010,
p. 1.

Um bom exemplo do fenémeno em idades pre-
coces € o sitio DIY.org, onde as criancas e jovens
na menoridade s&o convidados a partilhar saberes,
participando em projetos, respondendo a desafios
e demonstrando as suas habilidades e pericias
através de videos tutoriais.

2.2. A gprendizagem
colaborativa online

A aprendizagem colaborativa tem-se estrutu-
rado e desenvolvido a partir de diferentes mode-
los e abordagens. Um dos tracos comuns destes
modelos é a pré-existéncia de mecanismos de
interacdo que possam promover a colaboracdo. Um
ambiente de aprendizagem com instrumentos de
interacd@o poderosos nao garante no entanto que

colaboracéo venha a ocorrer, para tal devem ser
tomadas ativa e conscientemente um conjunto de
medidas especificas, que partem da compreensao
do préprio conceito, seguido do entendimento e do
reconhecimento de como a colaboracdo se pode
manifestar em contexto online (Lisbda & Coutinho,
2013).

O conjunto de atividades coordenadas que os
processos colaborativos implicam resulta da ten-
tativa de construir e manter de forma sustentada
uma concecédo partilhada dum problema, manifes-
tando-se numa teia de relacdes intencionais que
resulta na urgéncia de produzir algo em conjunto,
seja resolver um problema, seja criar ou descabrir
alguma coisa, envolvendo um trabalho combinado
para atingir abjetivos comuns (Dillenbourg, 1999).

Roschelle e Teasley (1995) definem o espaco
do praoblema partilhado como uma estrutura de
conhecimento comum que suporta a resolucao
de problemas através da integracao de objetivos,
das descricfes do estado atual do problema, e da
consciéncia de estratégias potenciais para o re-
solver, bem como as ligacGes entre esses fatores.

Como explicam Van Boxtel, et al. (2000), as
atividades de aprendizagem colaborativa nas quais
os alunos fornecem aos seus pares explicacdes
sobre as suas ideias, podem ajuda-los a elaborar e
reorganizar 0s seus conhecimentos, sendo muitas
vezes atraves do intercédmbio verbal que o enten-
dimento dos conceitos € visivel. Os alunos entram
em processos de negociacdo o que significa chegar
a convergéencia, ou a compreensao e a criacao
partihada de artefactos.
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2.3. 0 Edmodo

O Edmodo ¢ das plataformas de ensino a distan-
cia que mais tem crescido, ultrapassando ja os 50
milhdes de utilizadores, apresenta-se como uma
plataforma livre de aprendizagem social. Criado em
2007 por Jeff O'Hara e Nick Borj, € um hibrido de
sistema de gestao de aprendizagens e rede social,
totalmente desenhado para a Educac&o. Tem como
vantagens ser seguro, livre e estar traduzido em
Portugués, o interface & simples, intuitivo e seme-
Ihante ao do Facebaook, o que facilita a ambientacao
e a interacdo entre os usuarios. Nao existe uma
idade minima de acesso estipulada ja que o cadas-
tro € mediado por pais e professores, o que nao
acontece com redes sociais semelhantes.

A operacionalizacdo das atividades baseia-se
na criacdo de grupos aos quais os alunos acedem
atravées de um cadigo de registo fornecido pelo pro-
fessor. As atividades desenrolam-se integralmente
atraveés do sitio na Internet sendo possivel partihar
contetdos de sala de aula e convidar os alunos a
realizar tarefas. Todas as interacdes ficam regis-
tadas num painel central e cada grupo tem uma
biblioteca propria onde podem ser armazenados
recursos, imagens e videos. A biblioteca também
faz a coleta automatica dos recursos que toda a
turma vai criando e publicando. Os alunos podem
ser distinguidos com emblemas que reforcam po-
sitivamente uma ampla gama de comportamentos.

A plataforma abrange os principais agentes
educativos, os encarregados de educacdo podem
acompanhar as atividades a partir dum cadigo de
acesso especifico fornecido pela conta do edu-
cando, sendo ainda possivel criar salas de aula
virtuais, paginas de escola e até de distrito, com
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as necessarias autorizacdes. Para garantir a facili-
dade e portabilidade no seu uso, & compativel com
telemaveis e outros dispositivos moveis

3. Metodologia

A comunidade de aprendizagem oriline desenval-
veu-se no Edmodo ao longo de seis semanas tendo
comao principais funcdes sedimentar os conteldos
estudados nas aulas de Educacéao Visual e Tecno-
l6gica e proporcionar aos alunos a oportunidade
de realizarem trabalhos de forma colaborativa
utilizando ferramentas digitais. Assim, para além
dum espaco de partiha de recursos didaticos foi
uma plataforma de producé&o de artefactos cola-
borativos.

Assumindo-se como particularistica, esta in-
vestigacdo enquadrou-se na tipologia de estudo
de caso, debrucando-se deliberadamente sobre
esta contingéncia especifica (Coutinho, 2013).
Supondo-se ser Unica ou especial, 0 seu estudo
pretendeu descobrir a que ha nela de mais es-
sencial e caracteristico e, desse maodo, contribuir
para a compreensao global de um certo fenémeno
de interesse (Ponte, 1994), neste caso concreto
0 estudo a aprendizagem colaborativa online em
comunidades Do-It-Youself.

Os instrumentos de recolha de dados utilizados
para tal fim foram os seguintes:

+ Diario de bordo, onde foram relatadas as
ocorréncias mais relevantes e feitas notas sobre
o0 desenvolvimento dos trabalhos em cada sess&o.

+ Questionario inicial e questionario final, onde
foram recolhidas as opinides dos alunos sobre a
aprendizagem colaborativa e sobre a utilizac&o de
ferramentas digitais.



+ Interacdes verbais, que consistiram na reco-
Iha, andlise, reducéo e codificacdo das publicactes
e comentarios dos alunos em discussdes assin-
cronas no Edmodo.

+ Quiz, onde se aferiu através dum pequeno
inquérito a compreensao dos alunos sobre as di-
ferentes fases do método de resolucdo de pro-
blemas.

« Tarefa, de cariz individual, consistiu na propos-
ta de uma atividade de pesquisa sobre dobragens
em papel.

« Entrevistas por focus group, onde os alunos
refletiram sobre as suas aprendizagens.

+ Videos tutoriais, ou artefactos feitos em
grupo, que possibilitaram a avaliacdo do sucesso
do trabalho colaborativo, tendo em conta a sua
eficacia perante a comunidade.

A variedade dos instrumentos aplicados teve
coma intencdo englobar as diferentes perspetivas
dos participantes e, por outro lado, obter varias
“medidas” dos fenémenos em analise, criando con-
dicbes para triangular os dados e assegurar a
credibilidade do estudo de caso (Coutinho, 2015).

4. Resultados e Discussao

Apesar de considerarmos a partilha dos videos
o corolario do esforco colaborativo empreendido, ha
a referir que na sua concecdo foram mobilizadas
varias competéncias adquiridas ao longo do proces-
S0, quer no contacto e trabalho com ferramentas
digitais, quer na consciencializacdo da comunidade
como um meio de partiha de tutoriais enquanto
traco distintivo das comunidades de aprendizagem
Do-It-Yourself.

No diario de bordo, surgem varios relatos da

motivacdo demonstrada pelos intervenientes. Aos
mecanismos interativos proporcionados pelo Ed-
modo foi-se acrescentando o acesso a ferramen-
tas colaborativas, nomeadamente através dos
documentos Google e de ferramentas de edicado
de video do Youtube. Isso aconteceu na mesma
medida que a comunidade se foi organizando no
decorrer das semanas em grupos de trabalho. A
troca de mensagens e comentarios indicou que
os alunos se envolveram numa primeira fase de
forma cooperativa para mais tarde demonstrarem
atividade colaborativa @ medida que a formacao
de objetivos partilhados se tornou mais evidente.
No guestionario inicial e no questionario final as
opinibes em relacdo a aprendizagem colaborativa
s&0 positivas, 0 mesmo acontece em relacao as
opinides sabre a utilizacdo de ferramentas digitais

do Edmodo e saobre a aprendizagem em grupo.
As interacoes verbais foram recolhidas e medi-
das de forma estruturada, a aplicacdo do modelo
de analise das discussfes assincronas oriline de
Murphy (2004) confirmou algumas conclustes da
autora, nomeadamente que “os participantes se
envolvem principalmente em processos relaciona-
dos com a presenca social e o articular de perspeti-
vas individuais” (2004, p. 430). Conseguimas atingir
o0s niveis de superiores de colaborac&o — “construir
objetivos partilhados” e “produzir de artefactos
comuns” - embora com um nimero de entradas
residual. Verificamos que para atingir estes niveis
€& imperativo que 0s objetivos e a indicacdo produto
final pretendido sejam bem explicitos. A analise
dos resultados em cada semana sugere alguma
correspondéncia entre os indicadores obtidos e o
cronograma pré-estabelecido, o que n&o & de todo
surpreendente tendo em conta o trabalho de sca-
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ffolding a empreender pelo moderador, que como
Murphy (2004) indica € essencial para “levar os
intervenientes numa discussao assincrona orline
além da interacao até a colaboracao” (p. 422).

A resolucdo do quiz e da tarefa possibilitaram
por um lado a aquisicdo de conhecimentos quanto
a compreensao do método de resolucdo de pro-
blemas nas suas diferentes fases e respetiva apli-
cacdo pratica, e por outro lado o aprofundamento
0s seus conhecimentos sobre origami. Ambas as
atividades foram concretizadas online e tiveram
indices de participacéo elevados, levando a que
o0s alunos aprendessem ndo sO com as suas rea-
lizacdes, mas também através dos contributos
dos colegas.

As entrevistas por focus group permitiram per-
ceber de que forma os alunos se adaptaram ao
Edmodo e aos conteldos e as ferramentas digitais
disponibilizadas. Ao instigar os entrevistados a
fazer uma autoavaliacdo do seu envolvimento nas
tarefas, das possiveis dificuldades que estivessem
a sentir e a falarem sobre as ferramentas que
podiam usar para cumprir com aproveitamento o
trabalho de grupo — tutorial de origarmi. Os alunos
expressaram como tencionavam dividir as tarefas
pelos elementos do grupo, entre outros aspetos
importantes, como o material a usar para a cap-
tacdo da imagem e do audio.

Quantos aos videos tutoriais, a leitura dos dados
indica que o envolvimento no trabalho variou con-
soante 0s grupos, mas globalmente os resultados
foram bastante positivos ja que estes artefac-
tos digitais foram apresentados e efetivamente
usados como tutoriais cumprindo a sua principal
funcao. Dessa dindmica resultaram fotografias das
dobragens em papel que cada um tentou fazer a
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partir dos videos. Os comentarios que se geraram
a partir dessas tentativas contribuiram para que
a avaliacao fosse feita pela comunidade como um
todo e foram indicados pontos fortes e pontos a
melhorar ou menos explicitos em cada tutorial.
Os utensilios e ferramentas usados pelos alunos
variaram de acordo com o a vontade que sentiam
COmM as mesmas e 0S recursos que conseguiram
mobilizar. Foram usadas camaras digitais, mas so-
bretudo os telemdveis como meio de captacado dos
videos, e as ferramentas de edicdo foram desde
aplicativos dos proprios telemoveis, a utilizacdo do
Windows Movie Maker e do Youtube Editor.

5. Conclusoes

A investigacao qualitativa envolve um processo
de recolha de dados extremamente demorado,
tendo em conta a grande quantidade de dados
descritivos que ha que reduzir e interpretar (Yin,
1994). Deparamo-nos com a necessidade de re-
colher e organizar as mensagens e comentarios,
transcrever as entrevistas a partir de gravacoes
audio e organizar e refletir sobre uma grande varie-
dade de dados, recolhidos a partir de instrumentos
diversos.

No que concerne aos recursos materiais, 0
desenvolvimento desta investigacdo implicou o
recurso a computadores com ligacao a Internet, o
gue nem sempre foi possivel assegurar em gquan-
tidade suficiente e com o software necessario,
referimo-nos mais especificamente as aulas em
gue os alunos fizeram o questionario final, dado
o numero insuficiente de computadores na sala
de aula em que foi realizado. Esta situacéo gerou
um menor acompanhamento nas dividas que os



alunos iam colocando, e alguma agitacao.

Considera-se que a técnica de analise de conteu-
do, mesmo orientada por categorias bem definidas,
podera conter algum teor de subjetividade. A leitura
de cada mensagem e atribuicdo de um significado
e respetiva categorizacdo podera ser condicionada
pela vivéncia de quem a analisa.

A credibilidade num estudo de caso n&o tem a
ver com a representatividade das amostras, nem
tampouco com a preocupacédo do investigador em
controlar as varias fontes de invalidade associadas
aos estudos quantitativos de tipo experimental
(Coutinho, 2013). Procuramos alcanca-la através
de um trabalho continuado, envolvendo o estudo
intenso e prolongado no seio do grupo, através do
chamado prolonged engagerment (Guba & Lincoln,
1994), amitide materializado através da descricao
macica, compacta, dos dados recolhidos, as thick
descriptions (Stake, 1999).

A generalizac&do dos resultados do estudo, ou
a validade externa, que &€ um aspeto central nos
estudos quantitativos, emerge aqui em contexto
da transferibilidade, ou seja, a possibilidade dos
resultados obtidos num determinado contexto,
numa pesquisa qualitativa, poderem ser aplicados
noutro contexto. (Coutinho, 2019)

A necessidade de delimitar o corpo de dados,
dada a quantidade de informac&o condicionou a
possivel profundidade no estudo, mas contribuiu,
simultaneamente para a identificacdo de eventuais
linhas de investigac&o a realizar futuramente.

A recolha e analise dos dados sustenta que
uma comunidade DIY em contexto escolar pode
potenciar aprendizagens colaborativas. Os alunos
revelaram grande motivac&o em aprenderem em
conjunto de forma cooperativa, ao partiharam e

comentarem recursos descobertos na Internet, e
também de forma colaborativa, ao realizarem os
videos tutoriais sobre dobragens em papel.

A tenra idade dos alunos, que constituiram o
publico-alvo da investigacao, exigiu uma presenca
muito forte do moderador que acompanhou de
muito perto a evolucdo dos trabalhos. Apesar de
considerarmos gque idealmente a recolha e o trata-
mento dos dados deveriam ocorrer num horizonte
temporal muito mais alargado, ficamos satisfeitos
com a quantidade e a qualidade da informacéao re-
colhida, que foi demonstrativa da grande apeténcia,
motivacdo e envolvimento dos alunos neste tipo
de projetos.

Tendo em conta que o estudo foi realizado re-
correndo a uma amostragem ndo probabilistica:
recorremos a uma turma ja constituida (amos-
tragem por conveniéncia), podera ser dificil ge-
neralizar as conclusées para aléem do grupo em
estudo (Schutt, 1999), contudo nada impede que
os resultados sejam tidos na sua aplicacdo com
outros discentes e em outras escolas. Conside-
rando gque a investigacéo foi levado a cabo em
contexto real, ha padrées de comportamento e
trabalho que podem ser levados em conta para
futuras investigacoes.

O facto de a maior parte das atividades ter sido
realizado através da Internet e com um grau de
autonomia consideravel, implicou que nem sempre
foi possivel avancar como previsto no cronograma
previsto, gerando pequenas flutuacdes no tempo.
Apesar de pequenos contratempos conseguimos
levar a cabo a maior parte do trabalho no tempo
estipulado, o que em muito se deveu a um planea-
mento rigoroso e a alguma adaptac&o perante
situacdes ndo previstas.
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