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Resumo: O presente estudo explora conceitos cruciais, como a Educac¢éo OnLife e 0
Ambiente de Aprendizagem Pessoal (PLE), no intuito de responder as crescentes
necessidades da sociedade interconectada e digital. A Educacdo OnLife ressalta a
relevancia das abordagens inventivas no cenario da educacédo digital em rede, ao
passo que o PLE age como um instrumento que permite compreender como ocorre o
processo de aprendizagem e fomenta a autonomia do estudante no seu percurso
educacional. O objetivo deste trabalho é desenvolver os aspectos metodoldgicos,
organizacionais, de contetdo e tecnolégicos do Modelo Pedagégico (MP) (BEHAR et
al., 2019) em uma perspectiva inventiva com foco no PLE. A metodologia adotada no
presente artigo € eminente e predominantemente tedrica, destacando-se pelo enfoque
conceitual que permeia toda a pesquisa. Como principais resultados, organizou-se um
guia visual que auxilia o professor no desenvolvimento de um MP para praticas
inventivas com foco no PLE. Compreende-se que a integracdo dos principios
subjacentes ao PLE e a Educacdo Digital OnLife em um modelo pedagdégico é de
suma importancia para a constru¢cado de um ambiente educacional inventivo, flexivel e
gue esteja em sintonia com as demandas do século XXI.
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Muito tem sido discutido sobre as transformacfes que estdo ocorrendo no
sistema educacional devido ao avanc¢o das Tecnologias Digitais (TD). Atualmente, a
inteligéncia artificial, por exemplo, esta desempenhando um papel significativo na
reestruturacdo tanto da administracdo escolar quanto do processo de ensino e
aprendizagem dos alunos. Outro exemplo, mencionado por Bassani (2021), é a
énfase nas experiéncias de aprendizado imersivo, como a Internet dos Corpos, que
possibilita experiéncias em diversas realidades onde seres humanos e ndo humanos
interagem de novas maneiras. A pandemia de SarsCov-19 representou um momento
crucial para reavaliar os modelos sociais estabelecidos, que se mostraram
inadequados para enfrentar as necessidades e desafios contemporaneos. Esse
contexto tem desencadeado uma crise de paradigmas na educacéo, exigindo a busca
por novas formas de interacdo e adaptacao as mudancgas em curso.

E crucial que se considere, conforme apontado por Floridi (2015), a
emergéncia dessa nova sociedade na qual a distincdo entre estar on-line ou off-line
se torna cada vez menos relevante, tornando essencial proporcionar uma educacéo
digital de alta qualidade. No entanto, a concretizacdo desse objetivo esta longe de
ser uma tarefa simples. Contrariamente ao que muitos podem supor, a simples adi¢ao
de computadores e acesso a internet nas escolas ndo é suficiente. O que
verdadeiramente se requer é uma transformacéo na abordagem da educacéo.

Com base no estudo Steyer, Bassani e Behar (no prelo), identificou-se na
aproximacéo das abordagens Educacédo OnLife e Personal Learning Environment
(PLE), pistas que levam a compreender que o reconhecimento da maneira pela qual
alguém aprende desempenha um papel crucial na capacidade de aplicar essas
estratégias em contextos de aprendizado diferentes. Para atingir esse objetivo, é
imprescindivel promover a autonomia do aluno, incentivando sua habilidade de
utilizar a tecnologia de forma eficaz e enriquecer e manter seu Ambiente Pessoal de
Aprendizagem (PLE) (CASTANEDA et al., 2023). Além disso, conforme Schlemmer,
Di Felice e Serra (2020), para estar alinhado com a era digital e hiperconectada, o
desenvolvimento das praticas educacionais ndo deve se limitar a solucionar
problemas ja conhecidos, mas também incluir a habilidade de inventar novos
desafios. Essa compreenséao faz parte da Educacao Digital OnLife que prioriza as

praticas inventivas por meio do trabalho cartogréfico.
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Sendo assim, modelos pedagogicos condizentes com a era digital e
hiperconectada sdo fundamentais para oferecer uma educacdo mais relevante,
envolvente e alinhada com o cenario atual. Eles capacitam os alunos a serem
aprendizes autbnomos e adaptaveis, prontos para enfrentar os desafios de uma
sociedade em constante evolucdo. Portanto, investir na integracdo da tecnologia e
em abordagens pedagodgicas contemporaneas € um passo crucial para o avanco da
educacao.

Este estudo, por sua vez, baseia-se na no¢cao de Modelo Pedagdgico (MP) na
Educacéo a Distancia, conforme definido por Behar et al. (2019), devido a sua estreita
relacdo com as Tecnologias Digitais (TD). Os autores concebem o MP como um
conjunto de principios tedricos que orientam e ajudam a entender as abordagens
pedagdgicas dos professores. Behar et al. (2019) incluem na definicdo do MP a
estrutura pedagoégica que engloba os elementos organizacionais, de conteudo,
metodoldgicos e tecnoldgicos. Os elementos organizacionais se referem ao tempo e
espacgo, aos objetivos da prética e as interacdes. Os elementos de contetudo se
referem ao conteudo e a forma como é apresentado. Aspectos tecnologicos envolvem
as tecnologias e suas funcionalidades. E, por fim, aspectos metodolégicos englobam
a estrutura, os procedimentos e a avaliacao.

Diante disso, tem-se como principal objetivo desenvolver os aspectos
metodoldgicos, organizacionais, de contetdo e tecnoldgicos do Modelo Pedagdgico
(MP) (BEHAR et al., 2019) em uma perspectiva inventiva com foco no PLE.

Para atingir o objetivo pretendido, primeiramente sédo detalhados os aspectos
metodoldgicos empregados na pesquisa. Em sequéncia, a abordagem tedrica é
apresentada, seguida pela andlise dos resultados obtidos. Por ultimo, os desfechos

do estudo sdo minuciosamente discutidos.

2. METODOLOGIA

A metodologia deste estudo foi dividida em trés etapas distintas. Inicialmente,
uma revisao teorica foi realizada, explorando as aproximacgdes entre 0os conceitos de
Educacdo OnLife e Ambiente Pessoal de Aprendizagem (PLE) identificadas em
Steyer, Bassani e Behar (no prelo). Em seguida, esses conceitos foram aplicados na
analise e desenvolvimento dos quatro aspectos do Modelo Pedagdgico proposto por
Behar et al. (2019). Por fim, uma etapa pratica envolveu a criacdo de um guia visual

destinado a auxiliar os professores na implementacdo do Modelo Pedagoégico, com
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foco na promocédo de praticas inventivas apoiadas pelo PLE. Em seguida, traz-se o

referencial tedrico utilizado com base neste trabalho.

3. REFERENCIAL TEORICO

A Educacéo Digital OnLife, nasce da premissa de que ndo faz mais sentido
perguntarmos se estamos on-line ou off-line (FLORIDI, 2015). As tecnologias digitais
(TD) e as redes de comunicacdo nao devem ser simplesmente consideradas como
ferramentas ou recursos, mas sim como influéncias ambientais significativas. Essas
influéncias tém um impacto crescente na forma como as pessoas se percebem
(identidade), como interagem socialmente, como ensinam e aprendem, e, em Ultima
analise, na maneira como concebem a realidade e se relacionam com ela (MOREIRA,;
SCHLEMER, 2020, p. 25).

Para alcancar esse objetivo, é fundamental adotar uma abordagem que facilite
a compreensao e a analise das interagdes na era digital, considerando-as sob a 6tica
da ecologia do aprendizado. Isso implica examinar como as condi¢des, oportunidades
e recursos se relacionam nesse novo contexto. Seguindo a perspectiva delineada por
Castafneda et al. (2023), essa abordagem é representada pelo Ambiente Pessoal de
Aprendizagem (PLE), o qual integra experiéncias de aprendizagem tanto formais
guanto informais.

Além disso, é igualmente importante delegar o controle e a responsabilidade
pelo processo de aprendizado (conhecida como agéncia estudantil) aos alunos,
permitindo que eles tomem acdes intencionais e pessoais, bem como estabelecam
relacdes significativas no ambito educacional.

Conforme argumentado por Jaaskela et al. (2017), a agéncia estudantil
representa uma abordagem crucial para enfrentar as incertezas e mudancas no
cenario atual, especialmente no que diz respeito as transformacdes nas funcdes e
requisitos profissionais, influenciadas, entre outros fatores, pelo avango das
tecnologias digitais. O autor também destaca a importancia da agéncia no contexto
da aprendizagem ao longo da vida.

E evidente a necessidade de construir e fortalecer a agéncia dos estudantes
por meio de situacdes de aprendizado que oferecam oportunidades para identificar
suas habilidades e aprimorar suas fraquezas. Esse processo permite que o aprendiz

desenvolva uma identidade através de uma interacdo dinamica entre ele préprio e o
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ambiente em que estd inserido. Considerando as abordagens previamente
estabelecidas, o proximo passo é conduzir discussfes na se¢ao seguinte sobre os

elementos de um MP voltado para praticas inventivas, com énfase no PLE.

4. O MODELO PEDAGOGICO REVISITADO E AMPLIADO

Nesta secao, faz-se a discusséo acerca do desenvolvimento dos quatro

aspectos para o MP para praticas inventivas com foco no PLE.

4.1 O aspecto organizacional e a aprendizagem inventiva

O aspecto organizacional, conforme teoria de base, esta relacionado com
espaco, tempo, objetivos de aprendizagem e as interacdes entre sujeito e objeto.
Neste trabalho, entende-se que esse aspecto pode ser desenvolvido em vista de uma
aprendizagem inventiva, conforme Steyer, Bassani e Behar (no prelo). Em que os
espacos e tempos se alteram, os objetivos devem surgir a partir da experiéncia de um
trabalho cartografico em que a aprendizagem ocorre por meio das interacdes
humanas e varias entidades.

As acOes para o aspecto organizacional com base na inventividade versam
atividades que promovam a experiéncia atenta (Kastrup (2019). O que importa, neste
momento, Sao as conexdes e 0s encontros com 0s objetos do mundo. ApoOs ocorre 0
gesto de aproximacdo com o objeto, em que se propde aos alunos externalizarem
suas percepc¢des, suas duvidas no andamento do processo. Em seguida, procura-se
a exploracdo sobre algo que tenha se sobressaido na experiéncia vivida. Por fim,
acontece uma atitude investigativa, em que se volta o olhar para todo o caminho
percorrido e, por fim, inventa-se um problema e a partir dai os objetivos de
aprendizagem.

4.2 O aspecto de contetdo e a curadoria de contetdo

Conforme Steyer, Bassani e Behar (no prelo), uma maneira essencial de lidar
com o conteddo € através da aplicacdo de métodos de ensino que se baseiem na
selecao cuidadosa e no gerenciamento de recursos educacionais, conhecidos como
praticas pedagogicas de curadoria.

Magnus (2018) emprega a curadoria como uma forma de autoria que esta

alinhada com os estudos sobre PLE. Nesse contexto, essa conexao € estabelecida
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por meio dos trés principais elementos do PLE, que englobam as atividades de Ler,
Produzir, Compartilhar e Refletir. De acordo com Castafieda e Adell (2013), o
elemento Ler se refere ao acesso a conteudos que desempenham o papel de
impulsionadores do conhecimento. O componente Produzir esta relacionado a
atribuicdo de significado por meio da pratica, visando reconstruir e reconfigurar o
conhecimento adquirido. Por fim, o udltimo componente, Compartilhar e Refletir,
envolve a pratica de reflexdo por meio do compartilhamento de conhecimento,
incentivando a interacdo entre os envolvidos. Com base em conceitos previamente
estabelecidos, Magnus (2018) desenvolveu uma abordagem tedérico-metodolbgica
para a curadoria de conteudo digital. Essa abordagem & composta por trés fases
distintas: curadoria preliminar, curadoria significativa e curadoria consolidada. Em
cada uma dessas etapas, foram estabelecidos objetivos especificos, bem como
acoes, praticas e o uso de tecnologias digitais correspondentes.

No entanto, na abordagem proposta por Magnus (2018), fica evidente que,
além de estabelecer quais conteldos devem ser abordados e como devem ser
apresentados, de acordo com os critérios definidos por Silva e Behar (2022), a
dimenséo do contetdo pode estimular a autoria, despertar a curiosidade, promover a
criacdo, a reconfiguracdo de conteudo, a partilha e a expanséo da rede pessoal de
contatos. Isso, por sua vez, permite que o0s alunos exercam sua agéncia na
aprendizagem de forma ativa. Quando um modelo pedagdgico € concebido, incluindo
esses tipos de interacdes, € possivel que os educadores facilitem uma experiéncia de
aprendizado mais atraente, adaptada individualmente as necessidades dos
estudantes, otimizando plenamente as vantagens proporcionadas pela tecnologia.

4.4 O aspecto tecnolégico e o enriquecimento do PLE

Devido a ampla disponibilidade de recursos digitais educacionais na atualidade,
a maneira como os estudantes moldam e compreendem seu proprio processo de
aprendizagem passou por mudancgas significativas. No entanto, os alunos geralmente
tém facilidade em descrever como usam a tecnologia em varias facetas de suas vidas
diarias, como observado por Davies et al. (2008). Por outro lado, enfrentam
dificuldades consideraveis quando se trata de identificar o papel das tecnologias em
seu processo de aprendizado. Khun (2017) destacou que, apesar de os alunos
incorporarem tecnologias digitais em suas rotinas, iSSO Nndo necessariamente se
traduz em uma aplicacdo eficaz dessas tecnologias em contextos académicos.

Observa-se uma escassez de praticas que estimulem os alunos a refletir sobre seu
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préoprio ambiente de aprendizagem pessoal, e ainda menos iniciativas que 0s
encorajem a enriquecer esse ambiente e compartilhar seus recursos de aprendizado.

Assim, em termos de tecnologia, o objetivo é que os educadores, ao
desenvolverem seus planos de aula, busquem abordagens que ajudem os alunos a
criarem e aprimorarem seus préprios ambientes pessoais de aprendizagem. Isso
permitira que os estudantes melhorem suas competéncias digitais e progridam em
direcdo a ambientes e recursos de aprendizado inventivos.

Uma abordagem eficaz para comecar a explorar e entender o seu proprio
ambiente pessoal de aprendizagem é por meio do conceito "Visitante e Residente",
conforme proposto por White e Le Cornu (2011) (BASSANI et al, 2017). Essa
abordagem utiliza uma metafora que compara a interacdo com a internet com a
diferenca entre ser um "visitante" e ser um "residente".

Os 'visitantes" sdo aqueles que utilizam a internet como uma colecao de
ferramentas. Eles entram na web para realizar tarefas especificas e, uma vez
concluidas, saem, deixando poucos rastros de sua presenca. Sao como alguém que
pega uma ferramenta emprestada de uma caixa de ferramentas e a devolve quando
nao precisa mais.

Por outro lado, os "residentes” veem a internet como um espaco no qual eles
constroem uma presenca online mais permanente. Eles interagem, participam de
comunidades online e compartilham informagdes pessoais. Sua atividade online deixa
rastros e contribui para o desenvolvimento de um espaco digital pessoal.

Portanto, ao aplicar a abordagem "Visitante e Residente", os individuos podem
analisar como eles interagem com a internet e identificar se estdo mais inclinados a
serem "visitantes" ou "residentes". Isso pode ajudar a compreender como eles utilizam
a tecnologia em seu ambiente de aprendizagem pessoal e a refletir sobre maneiras
de otimizar essa interacdo para fins educacionais e de desenvolvimento pessoal
(BASSANI et al., 2017).

E importante destacar que a abordagem "Visitante e Residente" ndo é a Unica
maneira de comecar a examinar e compreender o seu ambiente pessoal de
aprendizagem. Existem varias outras abordagens e metodologias disponiveis para
analisar como os individuos interagem com a tecnologia e constroem seus espagos
digitais de aprendizagem.

Observam-se, portanto, maneiras de ampliar a dimenséo tecnoldgica. Isso

ocorre porque o PLE se refere a um conjunto de ferramentas, recursos, tecnologias e
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métodos que um individuo utiliza para controlar e orientar seu proprio processo de
aprendizado. Em vez de depender inteiramente de um ambiente de ensino formal,
como uma sala de aula convencional, um PLE capacita os alunos a personalizarem
sua jornada de aprendizagem de acordo com suas preferéncias, interesses e
necessidades individuais.

45 O aspecto metodolégico e o acoplamento do humano com as
tecnologias digitais

Considerando que o aspecto metodologico aborda os métodos, atividades,
recursos e avaliagBes relacionados a interacdo e comunicagdo (SILVA; BEHAR,
2022), é importante introduzir a diferenca entre a mera utilizagcdo das Tecnologias
Digitais (TD) e o significado e a apropriacdo das TD no contexto do ensino e da
aprendizagem.

Pesquisas, como as conduzidas por Schlemmer e Di Felice (2020), indicam
gue, nos ultimos anos, houve um aumento significativo no desenvolvimento de
programas de formacgao de professores. No entanto, muitos desses programas se
concentram no simples uso da tecnologia, negligenciando a exploracdo pedagdgica
das Tecnologias Digitais (TD). De acordo com esses autores, os educadores tendem
a abordar problemas que ja sdo conhecidos, mas é evidente a necessidade de
repensar essa abordagem, dado o ritmo acelerado das mudancas na sociedade digital
atual, que esta constantemente buscando inovacdes.

Além disso, o cenario atual é caracterizado pelo excesso de informacdes, novas
formas de conexéo e interatividade, o que gera mudancas substanciais na maneira de
aprender e, consequentemente, de ensinar. Portanto, ao adotar a perspectiva da
Educacéo OnlLife, é crucial considerar que a concepcéo tradicional de tempo e espaco
pode ser transcendida. Isso significa que é fundamental criar um ambiente acessivel
e flexivel, no qual os participantes possam contribuir e acessar informacfes de
gualquer lugar e a qualquer momento, promovendo, assim, uma abordagem mais
adaptavel e atualizada para a educacao.

No contexto deste Modelo Pedagdgico (MP), € importante destacar que as
nocbes de espaco e tempo ndo se limitam apenas a geografia e a cronologia
tradicionais. Elas também s&o compreendidas como praticas de comunicacao,
abrangendo espacos digitais e momentos que podem ser tanto assincronos quanto
sincronos, envolvendo presencas fisicas, digitais e até mesmo avatares, como

discutido por Moreira e Schlemmer (2020). Além disso, os papéis desempenhados
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pelos individuos passam por transformacfes, uma vez que as interacdes com a
realidade neste contexto ocorrem por meio de conexdes, permitindo que diferentes
inteligéncias interajam sem que uma delas ocupe uma posicao central.

Assim, compreende-se que a integracdo dos principios do Ambiente Pessoal
de Aprendizagem (PLE) e da Educacao Digital OnLife em um modelo pedagdgico é
de extrema importancia para estabelecer um ambiente de ensino inventivo, flexivel as
demandas do século XXI e diretamente relevante para a vida diaria dos estudantes.
Esses conceitos capacitam os alunos a assumirem um papel ativo em sua propria
aprendizagem, adaptando-se as mudancas continuas do mundo contemporaneo. A

seguir, apresentam-se as conclusdes finais deste estudo.

5. RESULTADOS

Considerando o objetivo de expandir os aspectos abrangidos pelo conceito de
MP para praticas inventivas com foco no PLE, apresentam-se, na figura subsequente,
algumas distingbes entre os componentes na abordagem tedrica de referéncia e em
uma abordagem inventiva, com énfase no Ambiente Pessoal de Aprendizagem (PLE).

Figura 01 — Diferencas do MP na abordagem de base tedrica e na perspectiva inventiva com foco no
PLE

ABORDAGEM DE ABORDAGEM INVENTIVA
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Fonte: Desenvolvido pelas autoras
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A Figura 01 sistematiza as diferencas entre duas abordagens de
aperfeicoamento do MP. Na primeira coluna, destacamos a abordagem tedrica de
base, em relacdo ao conceito de modelo pedagogico. A segunda coluna apresenta a
versao ampliada, com foco na aprendizagem inventiva sob a perspectiva do PLE.
Buscou-se, portanto, aprimorar o modelo educacional para promover praticas
inventivas centradas no Ambiente Pessoal de Aprendizagem (PLE), expandindo os
aspectos relacionados a organizacdo, aos métodos, a tecnologia e ao conteudo,

alcancou-se o MP desejado.

Durante esta investigacdo, foram analisados e ampliados os elementos
relacionados a estrutura, aos métodos, a tecnologia e ao conteddo do modelo
pedagdgico. Foi evidente como essas diferentes facetas se conectam e se
enriguecem mutuamente, gerando um ambiente de aprendizagem em constante
evolucdo que promove a criatividade, a participacdo ativa dos estudantes e o

desenvolvimento de competéncias tecnoldgicas sélidas.

Em seguida, apresentamos um guia visual que serve para auxiliar os
professores no desenvolvimento dos aspectos essenciais para um MP para préticas

inventivas com foco no PLE (Figura 02).

Figura 02 — Guia visual para o MP
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Fonte: Desenvolvido pelas autoras

IV RIEONLIFE, e VIIl WLC Minas Gerais - 16 a 19 de outubro - Chamada de Trabalhos




A Figura 02 apresenta o guia visual composto por nove secdes distintas. Cada
um dos quatro componentes essenciais do MP deve ser elaborado de acordo com o
modelo fornecido. O primeiro destaca as atividades formativas planejadas, o segundo
aborda como o estudante alcancara a agéncia em seu aprendizado, o terceiro abrange
0s recursos e o Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) disponiveis. O quarto
segmento oferece uma gama diversificada de opcbes para a pratica. O quinto
segmento identifica os conteddos necessarios para desenvolver o componente
especifico. No sexto segmento, explana-se a importancia da estratégia adotada para
os estudantes. No sétimo segmento, descrevem-se as caracteristicas que os alunos
devem desenvolver para alcancar os objetivos da pratica. O oitavo segmento esta
relacionado a avaliacdo da aprendizagem. Por fim, no nono e ultimo segmento, sdo

listadas as fontes de informacéo utilizadas na pratica pedagogica.

6. CONSIDERACOES FINAIS

O estudo apresentado € um recorte de uma tese de doutorado em andamento
e caracteriza uma primeira etapa de estudo em busca de um modelo pedagdgico para
orientar o desenvolvimento de pratica inventivas com foco no PLE. O estudo teve
como objetivo desenvolver os aspectos metodolégicos, organizacionais, de contetdo
e tecnoldgicos do Modelo Pedagdgico (MP) (BEHAR et al., 2019) em uma perspectiva

inventiva com foco no PLE

Houve uma expansdo notavel dos elementos relacionados a organizacéo, ao
conteudo, a tecnologia e as metodologias, de modo a facilitar a transferéncia do
controle do processo de aprendizagem do educador para o aluno. Esse resultado foi
obtido por meio da integracdo de experiéncias de aprendizado, tanto formais quanto
informais, em um contexto social e tecnoldgico, utilizando abordagens inventivas que

se baseiam na experiéncia individual do aluno.
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