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Resumen

El presente articulo se deriva de un proyecto integral acerca de la creaciéon de espacios
virtuales basados en el estudio de la psicologia de la educacion virtual; en este sentido, se
analizo la relacion que existe entre el trabajo colaborativo y las estrategias de aprendizaje
utilizadas por los jovenes para su aprovechamiento en entornos virtuales. Se tratdé de
identificar las orientaciones o preferencias para la realizacion de trabajo colaborativo en la
generacion del aprendizaje autbnomo, asi como las estrategias utilizadas en el desempefio
de los estudiantes al contacto con los entornos virtuales como herramientas pedagogicas. El
enfoque metodoldgico utilizado fue cuantitativo de tipo ex post-facto con un nivel de
alcance descriptivo de las unidades de analisis: trabajo colaborativo y estrategias de
aprendizaje, tomando como muestra de estudio sujetos del nivel medio superior y superior

de entre 15 y 23 afios de edad del estado de Sinaloa, México.
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Se encontro que los estudiantes de bachillerato a pesar de mostrar méas facilidad para la
busqueda de informacion, carecen de iniciativa para la blsqueda de estrategias autbnomas,
mostrando dificultad para discriminar y seleccionar la informacion mas adecuada como
parte de un proceso de analisis. Por su parte, los jovenes de nivel superior mostraron
disposicion para trabajar en equipo y mayor habilidad para la basqueda de informacion, sin
embargo, se reportaron con dificultades para el manejo de plataformas virtuales debido a que
perciben que no hay participacion por parte del docente. Ambas poblaciones reconocieron
contar con ciertas destrezas para el aprendizaje autonomo y el desempefio del trabajo
colaborativo, sin embargo la percepcion que manifestaron es que el desarrollo de estas
competencias no se ha potenciado lo suficiente. Los resultados obtenidos podran servir
como pauta para futuras investigaciones orientadas a la generacion de propuestas formativas

en el marco de entornos virtuales.

Palabras clave: Trabajo colaborativo, estrategias de aprendizaje, entornos virtuales,

tecnologias de la informacién y comunicacion.

Abstract

This paper is derived from a comprehensive project about the virtual spaces creation based
on the study of the virtual education psychology; in this sense, we analyzed the relationship
between collaborative work and the learning strategies used by the young people for their
use in virtual environments. It was tried to identify the orientations or preferences for the
accomplishment of collaborative work in the generation of the autonomous learning, as well
as the strategies used in the students performance to the contact with the virtual
environments like pedagogical tools, taking as study subjects of the level middle upper and
upper between 15 and 23 years old from the state of Sinaloa, Mexico. It was found that
baccalaureate students, despite being more easily informed, lack initiative to search for
autonomous strategies, showing difficulty in discriminating and selecting the most
appropriate information as part of process analysis. Higher-level youths showed willingness
to work in teams and greater ability to search information, but found difficulties to manage
virtual platforms because they perceive that there is no teacher participation. Both

populations recognized that they had certain skills for autonomous learning and the
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performance of collaborative work, but their perception was that the development of these
competencies had not been sufficiently strengthened. The results obtained may serve as
guidelines for future research aimed at the generation of training proposals within the

framework of virtual environments.

Key words: Collaborative work, learning strategies, virtual environments, information and

communication technologies.

Resumo

Este artigo é derivado de um projeto abrangente sobre a criacdo de espagos virtuais com
base no estudo da psicologia da educacéo virtual; Neste sentido, a relacdo entre o trabalho e
as estratégias de aprendizagem colaborativa utilizados pelos jovens para a sua utilizacdo em
ambientes virtuais analisados. Foi para identificar orientacbes ou preferéncias para a
realizacdo de trabalho colaborativo na geracdo de aprendizagem autonoma e as estratégias
utilizadas no desempenho dos estudantes em contato com ambientes virtuais como
ferramentas de ensino. A abordagem metodoldgica utilizada foi ex quantitativa post-facto
com um nivel de alcance descritivo das unidades de analise: estratégias de trabalho e de
aprendizagem colaborativa, tomando como amostra do estudo submete a média superior e de

nivel superior entre 15 e 23 anos velho estado de Sinaloa, no México.

Verificou-se que os estudantes do ensino médio, apesar de mostrar mais facilmente procurar
informacdes, falta de iniciativa para as estratégias de busca autonomas, mostrando
dificuldade em discriminar e selecionar a informacdo mais adequada como parte de um
processo de andlise. Enquanto isso, 0 nivel superior jovem mostrou disposi¢cdo para 0
trabalho em equipe e uma maior capacidade de busca de informagdes, no entanto, relataram
dificuldades em gerir plataformas virtuais, porque eles percebem que ndo ha participacéo do
professor. Ambas as populagdes reconhecidos ter certas habilidades de aprendizagem
independente e desempenho no trabalho colaborativo, no entanto, expressa a percepcao é
que o desenvolvimento destas habilidades ndo foi promovido o suficiente. Os resultados
obtidos podem servir como um guia para futuras pesquisas destinadas a gerar propostas de

formacgé@o em ambientes virtuais.
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Introducao

Dentro da abordagem tradicionalista a educacdo, o professor como figura central é o
principal responsavel pela aprendizagem dos estudantes, em seguida, moldado em um
sistema linear fechado é responsavel pela selecéo e design do que é aprendido e como vocé
aprende. Da mesma forma, a avaliacdo dos resultados baseia-se nos produtos e sua
qualidade. Com a teoria construtivista, sob uma perspectiva social e uma abordagem activa,
jovem universitario enfoca o processo de construcdo do conhecimento a partir da interacéo,
nédo apenas o professor com o aluno, mas a interacdo entre os membros do grupo consolidar
grupos ou comunidades de aprendizagem. Nesta perspectiva, ha uma experiéncia do mundo
real, mas o significado é imposta a0 mundo para nos, portanto, Gross (2002) significa
ensinar como um processo que incide sobre a transmisséo de informagdes para o aluno, mas
deve concentrar-se no desenvolvimento de habilidades para construir e reconstruir

conhecimentos em resposta a demanda de um contexto ou situacdo particular.

Esta nova abordagem faz com que um novo papel para o professor é necessario para mais de
um lado o ator central e outras atividades alterar ser diretrizes a serem orientadores e
mediadores, cujos principais alteracdes da funcdo de instrutor para ser desenvolvedor
ambientes de aprendizagem. A este respeito, o trabalho colaborativo exige que 0s membros
do grupo partilham as tarefas e contribuicdes para um objetivo comum. Mayor (2015)
explica-o como um processo em que cada individuo aprende mais do que ele iria aprender
por si sO, o resultado da interagdo de membros da equipe, e, portanto, um trabalho feito em
grupo de forma colaborativa, tem um resultado mais rica do que o faria a soma de trabalho

individual.
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A interacdo em seguida, envolve uma série de mediar as actividades realizadas entre 0s
participantes para alcancar a meta, uma vez que as contribui¢cbes ndo sdo apenas adicionado,
mas é organizado de buscar informagdes, é selecionado, também ele entra em um processo
de feedback reciproco que discute as diferentes apreciaces sdo negociadas na construcao do
conhecimento. Assim, a compreensdo social e compreensdo é a arte que o professor terd que
incentivar o clima da sala de aula e fora dela. Jhonson (1999) fala de habilidades mistas
quando ele explica o papel do trabalho colaborativo, ou seja, que envolve ambas as
caracteristicas do desenvolvimento pessoal e social, onde cada individuo contribui através
do dialogo como o principal meio, sua propria capacidade de prospec¢do, mesmo que no
intermediacdo serd capaz de reconstruir. Roinstein (2006) fala de uma visdo compartilhada
em que cada membro tem em conta 0 que 0s outros compreende, esta flexibilidade sentido e
abertura sdo qualidades mostradas por troca e dialogo, uma vez que este erro condicdo e

folhas de conflito ser um obstaculo e se torna-se na experiéncia de aprendizagem.

Além disso, as caracteristicas do mundo globalizado, exige uma adaptacdo rapida as
demandas em diferentes estilos e estilos de vida que nos levam a novas formas de interagéo.
Os avancos na tecnologia da informacdo e sua utilizacdo em diferentes areas, resultaram em
novas geracdes uma cultura social, com padr6es muito particulares de coexisténcia. Os
jovens liderar o espaco educativo nova dimensdo tecnologica ndo ser usado por professores,

pode se tornar uma distracdo e ndo uma ferramenta para uso educacional.

Ferramentas tecnolOgicas através da criacdo de ambientes virtuais representam uma
estratégia pedagogica que facilita a interacdo, uma vez que promove a aprendizagem
simultanea e cooperativo, apesar das limitacdes de distancia e permanéncia, que se tornaram
cada vez mais uma barreira que governar habilidade individual em condicdes especificas. E
por isso que os resultados deste estudo gerou um reflexo da préatica educativa no uso de
estratégias exploraveis em ambientes virtuais, considerando-se que estes ambientes ndo séo
criados automaticamente e, naturalmente, tém de ser criadas como parte de ambientes de
aprendizagem, e é importante para identificar o uso comum de estratégias de aprendizagem e
preferéncias e estilos que o jovem utilizados para aprendizagem colaborativa em sua

abordagem para ambientes virtuais.
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O objetivo deste estudo foi identificar as caracteristicas das estratégias de aprendizagem
utilizadas por jovens de nivel médio e superior, bem como a sua abordagem ao trabalho de

colaboragcdo em ambientes virtuais.
Os ambientes virtuais como uma aprendizagem alternativa

Teorias e abordagens educacionais foram transformados de acordo com o desenvolvimento
da sociedade ea forma como a sua esfera produtiva ira definir novos parametros, de modo
que os objetivos educacionais para a formacdo de estudantes em diferentes disciplinas
tiveram de conformar paralelo com esta rapida mudanca da sociedade a que o homem
deveria. um individuo capaz ndo s6 de esquemas de reproducgdo, mas lidar com habilidade
nos novos modelos sendo introduzida tecnologia, e para produzir dai inovagdes que 0s
problemas sociais estdo exigindo, assim, demandas. E importante para que o que é
aprendido ira servir como um ponto de partida para a analise de situacdes enfrentadas e

habilidades para orientar a sua busca de solucdes.

A partir deste cenéario, é urgente que os atores educacionais para focar na construgdo de
ambientes de aprendizagem que Ihes permitam desenvolver tais requisitos, nesse sentido, as
ferramentas tecnoldgicas fornecer o beneficio de ser consistente e o ritmo de
desenvolvimento no mundo globalizado, o que os tempos de espera mais longos um risco
latente e, além disso, proporcionar a organizacdo da informacdo digital disponivel e,
portanto, a possibilidade de interacdo com o mundo, eliminando a distancia contratempos
oposicdo para enfrentar contato; no dominio da aprendizagem abre a janela para um novo
formato em que a autonomia e auto-direcdo-se a maneira ideal para gerir 0 processo

cognitivo.

No entanto, este caminho é tracado a partir do proprio, mas para ser uma ferramenta
educacional tecnologia, a sua concepcao deve ser apoiada em teorias de aprendizagem que
de alguma forma recuperar a dimensao do virtual. Breansford (et al., 1999) indica entre os
principais aspectos para estes novos ambientes de aprendizagem s@o gerados, a necessidade
de promover mudancas nos objetivos educacionais, e entender que o0 meio ambiente deve ser
centrado no aluno e ndo de quem ensina, no processo de aquisicdo e ndo sobre a

permanéncia do conhecimento e avaliagdo de campo e 0s mecanismos de avaliacdo e
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feedback, e ndo o produto, ele envolve ver a educagdo como um processo de formacao e
nenhuma informacdo na formagdo de comunidades de aprendizagem baseado na
socializagdo mediada do conhecimento, em vez de condugdo linear centrado mais
experiente. A integracdo destas novas perspectivas requer um todo, tendo em conta a
inovacdo sistematica de midia digital, interacdo, portanto, mediada em midia virtual através
dos beneficios de realizagfes tecnoldgicas representa uma oportunidade. Um ambiente
virtual ¢ um ambiente de aprendizagem baseado em midia digital, onde a interacdo assume
diferentes nuances, porque pode ser sincrona ou assincrona, € uma organizada para que
resultam em utilizando um conjunto de sujeitos na construcdo do conhecimento. Bello Diaz
(2005) chama de ambientes virtuais de aprendizagem "salas de aula sem paredes" e diz que é
um espaco virtual sociais, cujo melhor exemplo atual é a Internet, ndo em pessoa, mas
representacional, ndo proximal, distal, mas, ndo sincronas, mas multicronico, e ndo com
base em recintos espaciais interior, fronteira e exterior, mas depende de redes electrénicas,

cujos nddulos de interacdo podem ser espalhados por varios paises.

Considerando a aprendizagem como um processo psicoldgico, o ambiente virtual traz
algumas vantagens. Ballenato (2009) destaca, incluindo motivacdo, aprendizagem activa e
cooperativa, auto-estudo e auto-avaliacdo, e que o aluno define suas proprias metas e

planejar atividades com base na possibilidade de seus recursos.
Método

Para a aplicacdo da populacdo do estudo de campo foi tomado como estudantes e maior
média de idade entre 15 e 23 anos de idade segmentos. Com uma amostra representativa de
150 individuos de nivel econdmico médio com acesso a Internet, selecionados
aleatoriamente de diversas instituigdes de ensino na area urbana do municipio de Mazatlan,

Sinaloa, México.

Para coletar dados de 2 questionarios foram concebidos a partir de duas unidades principais
de analise: estratégias de trabalho e de aprendizagem colaborativa em ambientes virtuais.
Este instrumento de coleta de dados foi validado por meio do coeficiente alfa de Cronbach.
Os questionarios sdo compostos de 27 e 37 itens que abordam, respectivamente, 0sS

principais atributos das variaveis a ser medido.
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A abordagem metodologica utilizada foi quantitativa ex post facto (Bizquerra, 2004) com
um nivel de alcance descritivo das unidades de analise: o trabalho colaborativo e estratégias
de aprendizagem. Para calcular o tamanho da amostra aplica-se a seguinte equacgédo foi
utilizada para analise estatistica para estudos descritivos em que sdo tratadas as unidades de
analise apos a abordagem quantitativa:

B NZ’S’

S dAN -+ 2§

n

Resultados

Auto-dirigida aprendizagem e trabalho colaborativo em ambientes virtuais

No estudo o agrupamento de varidveis que descrevem as caracteristicas com que o aluno
desenvolve habilidades para o trabalho auto-dirigido e aprendizagem colaborativa, ou seja,
referem-se a capacidade do aluno e maior nivel médio para guiar sua aprendizagem €
apresentada iniciativa, identificando suas necessidades, a formular objectivos, identificando
0S seus proprios recursos e as suas preferéncias para o desempenho no trabalho colaborativo

usando espacos ou ambientes virtuais.

Tabla 1. Caracteristicas del aprendizaje autodirigido en adolescentes de bachillerato.

VARIABLE MIN | MAX| X S Cv | MO
10 | 7.82 | 213 | 0.27 8
10 | 8.06 | 2.28 | 0.28 10
10 | 849 | 143 | 0.17 10
10 | 8.49 0 0 0
10 | 8.02 | 1.70 | 0.21 9
10 | 857 | 1.88 | 0.22 10
10 | 841 | 1.80 | 0.21 9
10 | 822 | 1.79 | 0.22 9
10 | 831 | 191 | 0.23 10
10 | 753 | 236 | 031
10 | 790 | 2.04 | 0.26
10 | 7.98 | 1.77 | 0.22 8

Necesidad de informacion

Metas al estudiar

Eleccién de procedimientos

Seleccidn de estrategias

Eleccion de momentos 6ptimos

Utilidad del aprendizaje

Seleccion de recursos

Autoevaluacion

Mejora del desempefio

Iniciativa

Aprendizaje mediante las TIC
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Expectativa
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Xx=8.17 Ls=8.50 Li=7.84
Fuente: Elaboracion propia.

Figura 1. Caracteristicas del aprendizaje autodirigido en estudiantes de bachillerato.
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Fuente: Elaboracidn propia.

Neste grupo, a partir Xx = 8,17, estudantes do ensino médio de 15 a 18 anos de idade show
como de alto valor (X = 8,57) a aceitacdo do aluno para reconhecer como um grande
aprendizado beneficio, ou seja, apostas a vida académica como um meio de obtencdo das
condicdes de vida de cambio melhor.

E mostrado que tem habilidades bastante desenvolvidos ou habilidades para escolher os
procedimentos e selecionar as suas proprias estratégias e recursos, usando regularmente
aceitavelmente a tecnologia para aprender sozinho, sem a conducdo de um professor, o que
significa que a aquisicdo de propriedades por aprendizagem auténoma e auto-dirigida
representam uma area de oportunidade que pode melhorar se for servida por sector da
educacéo.
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Além disso, o aluno mostra muito pouco (X = 7,53) interesse em tomar a iniciativa de
buscar informacg0es e se preparar para um bom desempenho académico, ou seja, ndo se
sentem motivados a assumir com responsabilidade o que é exigido o suficiente, Isto

representa uma fraqueza para desenvolver a competéncia de aprendizagem auténoma.

No caso de estudantes universitarios com idade variando de 18 a 23 anos mostram uma
maior capacidade de definir metas sobre o que eles querem atingir com a aprendizagem,
afirma-se bastante capacidade de escolher para si os procedimentos mais vocé trabalhar,
selecionando seus préprios recursos. No entanto, muito pouco analisa a avaliacdo do
desempenho, alega, no mesmo sentido usar muito pouco uso de tecnologias para a realizacdo

de suas atividades escolares de forma independente.

Infere-se a partir dos resultados que os adolescentes do ensino médio, apesar de reconhecer
que a aprendizagem representa uma oportunidade de lucro na vida, ndo se sentem
suficientemente motivados para tomar a iniciativa de encontrar os meios e ferramentas que
melhor ele funciona para eles, o que significa que o estilo de aprendizagem né&o
desenvolveram as habilidades para aprendizagem auténoma ou auto-dirigida, entdo mostrar
alguma dependéncia de conducdo professor para se sentir confiante para alcancar o sucesso

académico.
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Tabla 2. Caracteristicas del aprendizaje autodirigido en jévenes universitarios.

VARIABLE MIN | MAX | X S CVv | MO
10 | 884 | 1.74 | 019 | 10
10 91 | 144 | 015 | 10
10 9 145 | 0.16 | 10
10 | 876 | 145 | 0.16 | 10
10 | 856 | 1.34 | 015 | 10
10 87 | 156 | 0.17 | 10
10 | 894 | 128 | 0.14 | 10
10 | 848 | 196 | 0.23 | 10
10 | 866 | 1.37 | 015 | 10
10 | 866 | 1.23 | 0.14 | 10
Aprendizaje mediante las TIC 10 | 8.62 | 1.71 | 0.19 10
Expectativa 0 10 | 826 | 2.08 | 0.25 | 10
Xx=8.71 Ls=8.93 Li=8.49

Necesidad de informacion

Metas al estudiar

Eleccion de procedimientos

Seleccion de estrategias

Eleccién de momentos 6ptimos

Utilidad del aprendizaje

Seleccion de recursos

Autoevaluacion

Mejora del desempefio

Iniciativa
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Fuente: Elaboracion propia.

Figura 2. Caracteristicas del aprendizaje autodirigido en jévenes universitarios.
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Fuente: Elaboracion propia.
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No caso de estudantes universitarios de 18 a 23 anos, os resultados mostram que eles tém
mais clareza de seus objetivos escolares, por isso sdo mais auto-dirigida em seus estilos de
aprendizagem, no entanto, eles ndo sdo susceptiveis de utilizar a tecnologia para gerar
aprendizagem auténoma. Ou seja, a juventude de nivel superior sdo claras sobre o que eles
querem alcancar ao estudar certos assuntos-se escolher a melhor maneira de aprender e saber
como selecionar os melhores recursos para alcangar um bom desempenho na tarefa, o que
indica que estes alunos tém um bom nivel de auto-aprendizagem, no entanto, as variaveis
com baixa pontuacdo mostram que nao analisar o seu desempenho apds a conclusdo da obra
ou tarefa em maos, ou utilizar voluntariamente a tecnologia da informacdo e comunicacgdes
(TIC) para aprender, que poderia dificultar a aprendizagem auto-dirigida, como o cuidado de
avaliar os resultados é sempre saber 0 que estratégias metacognitivas reaplicar e quais ndo
sdo, desta forma, o proprio processo de aprendizagem iria melhorar. Segundo Monereo
(2002) para promover a metacognicdo envolve ensinar os alunos a conhecer melhor uns aos
outros como estudantes, ou seja, levar a identificar as suas dificuldades, e reconhecer suas

habilidades e preferéncias, neste sentido, a auto-desempenho é vital.

No que diz respeito a aprendizagem colaborativa, este grupo, de Xx = 7,79, estudantes do
ensino médio mostrar que eles tém muito vontade de participar no trabalho coletivo,
afirmam que eles se sentem muito apto a criar uma atmosfera de comunicacéo entre pares
em a realizacdo de obras coletivas, ou seja, adolescentes do ensino médio prefere e se sente

qualificado para trabalhar em equipes de forma colaborativa.
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Tabla 3. Caracteristica del aprendizaje colaborativo en adolescentes de bachillerato.

VARIABLE MIN | MAX | X S CVv | MO
Responsabilidad 1 10 | 7.96 | 1.97 | 0.25 9
Destreza 0 10 7.86 | 1.84 | 0.26 9
Actitud 0 10 | 7.82 | 2.36 | 0.30 9
Participacion 2 10 | 837 | 1.78 | 0.21 10
Interaccion 1 10 | 824 | 215 | 0.26 9
Organizacion de roles 0 10 | 792 | 248 | 0.31 | 10
Exposicion 0 10 | 759 | 249 | 0.33 8
Concrecion 0 10 | 7.45 | 295 | 0.40 9
Satisfaccion 2 10 | 833 | 183 | 0.22 | 10
Uso de tecnologias 0 10 | 7.73 | 222 | 0.29 8
Autonomia 0 10 731 | 262 | 0.36 8
Adaptacion al uso de plataformas| 0 10 | 7.67 | 242 | 0.32 10
educativas
Medios electronicos 0 10 | 7.88 | 259 | 0.33 | 10
Retroalimentacion en foros 0 10 | 759 | 258 | 0.34 8
Rol del profesor 0 10 70 | 3.03 | 043 8

Xx=7.79 Ls=8.16 Li=7.43

Fuente: Elaboracion propia.

Figura 3. Caracteristicas del aprendizaje colaborativo en estudiantes de bachillerato.

Fuente: Elaboracion propia.
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O grau de adolescente regularmente mostra disposto a assumir e responder assertivamente
entre 0s seus pares, assume tecnologias como uma ferramenta normal aceitavel para a
aprendizagem demonstra interesse aceitavel usar plataformas virtuais como um método de
intervencdo de ensino, adolescente escola regularmente usa redes sociais e e-mails para
compartilhar trabalhos escolares, de modo moderadamente concordam que trabalhar como
um grupo aprendizagem através das TIC. Ou seja, segue-se que o adolescente aceito em
contacto com as tecnologias e reconhecé-los como meio ideal para a aprendizagem
colaborativa, mostrando alguma vontade, no entanto, € uma area que pode ser potenciado

como parte de um programa escolar.

Além disso, o estudante do ensino médio, acredita que o trabalho colaborativo em espacos
virtuais (X = 7,31) bit pode aprender sem a intervencao do professor, assim, o jovem requer
0 apoio do professor na realizacdo de actividades de colaboragdo eles sdo realizadas
virtualmente e que muito raramente (X = 7) sentir a orientacdo do professor no trabalho

virtual.

Na universidade jovem os resultados ndo mostraram estatisticamente significativa em
termos de varidveis com dados valores elevados, o que implica que aceitar uma base regular
todas as caracteristicas do trabalho colaborativo, ou seja, mostrar vontade e desempenho se
eles sdo instruidos a trabalhar.

Além disso, as variaveis que foram menores em comparacdo com a média das médias foram
de aceitacdo que tem de plataformas educacionais (X = 7,3) e o papel do professor no
trabalho colaborativo (X = 6,58). Como se inferir que mostram pouca habilidade no uso de
espagos virtuais como uma forma de trabalho colaborativo, porque eles ndo se sentem o

apoio do professor nestes meios.

A partir dos resultados, conclui-se que os alunos entrevistados universitarios sao elegiveis
para criar uma atmosfera de trabalho em equipe de comunicagéo, que nos da a ideia de que,
embora haja uma preferéncia para trabalhar em grupos colaborativos mais de trabalho
individual , os alunos tém de trabalhar aceitavelmente com os outros. Além disso, podemos
inferir que eles ndo se sentem seguros no trabalho colaborativo através de plataformas

educacionais, como ndo ha nenhuma superviséo e participacao dos professores.
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Os resultados mostram que o papel dos professores em ambientes virtuais € muito
importante para criar uma nova cultura de aprendizagem e de ensino promover a relacdo

equilibrada que permite a geracédo e confianca na aprendizagem independente e colaborativo.

Silva (2010) relata que, para o funcionamento de aprendizagem virtual a importante tutor
performance "professor virtual” que deve manter vivos 0s espagcos comunicativos, acesso
facil ao conteudo, incentivar o didlogo entre os participantes, a ajuda é necessaria partilhar
0S seus conhecimentos e construir novos conhecimentos. N&o é, entdo, esperar cerca
espontaneamente competicdo de autoconduccion no processo de aprendizagem
interatividade surge, ela é energizante individuo potencial interaccdo e incentivar regulado.
Ele inclui entre as suas habilidades e competéncias necessarias de ser companheiro e
facilitador no acesso e motivagdo para a inclusdo nesses novos espagos. A aprendizagem
virtual requer um professor que é treinado anteriormente, de modo que com uma base
pedagdgica, priorizar os beneficios da interacdo, proporcionar renda para o aluno no
processo digital e sua adaptacdo para que, através da estratégia digital aprender e aceitar a

nova regras dinamicas.

Estratégias de aprendizagem em ambientes virtuais onde os jovens

estudantes

A concepcdo e implementacdo de estratégias de ensino na educacdo em sala de aula e criar
ambientes virtuais sdo criticos para alcancar as condi¢des que permitem a activacdo do
processo cognitivo, entdo eles devem ser bem fundamentada em uma abordagem
pedagdgica, alcancando motivacdo, participacao, interesse e moldando objetivos académicos

e intengdes faz toda a diferenga na obtencdo de aprendizagem autdnoma e significativa.

Sierra (2011) refere-se a competéncia de auto-regulacéo inclui o individuo conhece o seu
proprio processo de aprendizagem, conscientemente programar suas estratégias de
aprendizagem, memoria, resolucdo de problemas e tomada de deciséo, e é expressa como

autonomia na aprendizagem.
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Neste grupo de variaveis juventude é caracterizado em relacédo a sua capacidade de gerenciar
estratégias virtuais e descrever como 0s jovens conceber os seus metodos de abordagem e

informacéo cognitiva processa-lo.

A partir dos valores de (X = 9,09) para este grupo, iSso mostra que os adolescentes no ensino
médio estdo trabalhando para encontrar informacgfes que sdo uteis na Internet (X = 9,49),
relatam sentir uma gestao aceitavel sobre a organizacdo, selecdo e tempo eficiente na busca
de informagbes. No entanto mostram menos interesse (X = 8,62) para procurar pontos de
vista diferentes para enfrentar a informagdo de que necessitam, ou seja, uma vez que VOcé

localizar informacdes sem contraste aceitar a diversidade de opinifes de diferentes autores.

No caso de estudantes universitarios este grupo mostrou niveis elevados em suas respostas,
declarar atingir regularmente, tanto a abordagem ea organizacdo, selecdo e analise de
informacdes, no entanto, um dos seus pontos fracos € a gestdo eficiente da sua tempos de

busca, e alegando ter pouca capacidade (X = 6,96) para encontrar rapidamente a informacé&o.

Quanto a formas de aprendizagem e abordagem ao conhecimento, estudantes do ensino
médio afirmar que, sem a presenca do professor sinto muita necessidade (X = 9,18) para
projetar uma estratégia, mas sdo muito habilidosos (X = 9,10) no planejamento do seu
tempo. Embora eles afirmam saber autoconducirse regularmente na dindmica de ambientes

virtuais, mostram pouca preferéncia (X = 7,21) para 0s cursos com suporte virtual.

Grande show de faculdade nova por sua parte que pode distinguir a utilidade e validade das
informacdes obtidas e muito pouco maneira muito facilmente (X = 8,74) (X = 6,76) sentem
a necessidade da orientacdo do professor para encontrar as informacdes para a tarefa
solicitadas, ou seja, eles sdo mais independentes no exercicio das suas actividades, no
entanto, como os estudantes do ensino médio mostram pouca preferéncia (X = 5,06) para 0s

suportes virtuais como estratégia de aprendizagem.

Em ambas as populages reconhecido o desenvolvimento de certas habilidades e
competéncias para a aprendizagem autdbnoma e desempenho do trabalho colaborativo em
meio virtual, no entanto, também mostra que eles sdo habilidades que ndo foram fortalecidas
o suficiente do campo educacional, desperdicando o caracteristicas como nativos digitais

tém novas gerac0es e, portanto, a abordagem natural que mais jovens tém vindo a fazer com
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ambito tecnologico, no caso de adolescentes mais velhos na fase universidade, a falta de

tutor que acompanha em ambientes demonstraram virtual.
Discussdo

Dos beneficios da inovagdo tecnoldgica, apresenta-se ao campo educacional a oportunidade
de avancar a um ritmo melhor e com maior amplitude e cobertura do que o ensino
tradicional, no entanto, isso requer posi¢do do ponto de vista tedrico metodologico que nos
permite mais ativa e critica na constru¢cdo do conhecimento pela visdo do aluno. Sem
duvida, a criacdo de espacos virtuais é uma estratégia atraente para despertar nos estudantes
uma série de caracteristicas desejaveis no novo perfil; através de estratégias adequadas aos
ambientes digitais podem estimular o pensamento critico como uma anélise com base no
contraste de informacdo, informacéo que pode ser aprendido de forma mais eficiente do que
0 ensino tradicional € apresentado; verificou-se que a combinacdo de canais sensoriais

usando graficos, animacgoes, sons, etc., favorece o entendimento mais activa naturalmente.

Além disso, melhores condicGes para a aprendizagem cooperativa oferecido, porque o fato
de ficar juntos ndo € um pré-requisito, mas a capacidade de interagdo e negociacdo cognitiva
que permeia o trabalho colaborativo e é viavel para projetar estratégias digitais,
independentemente da permanéncia fisica que se estende até mesmo para populacdes ou
maior grupo de formacédo de comunidades de aprendizagem em termos gerais, 0 computador
deixa de ser visto como um instrumento linear e equipe para ser visto como uma ferramenta
que expande o potencial na interacdo, onde o mais importante atividade cognitiva é que o
aluno pode realizar. Para Rotstein (2006) como um ensinamento modalidade de colaboracéo,
participacdo e intercAmbios em ambas as salas de aula virtuais e fisicos é através de peer. A
discussdo e didlogo constituem cenarios de aprendizagem e ndo apenas em dispositivos para
a apropriacdo do conhecimento, porque para interagdo com outros progressos permitem
aprender o entendimento conjunto do que é dirigida é necessaria, isto implica uma visao

compartilhada .

De acordo com Martinez (2008) todo o trabalho € um trabalho de grupo colaborativo, mas
néo todo o trabalho é um trabalho de grupo colaborativo. O trabalho colaborativo € a criagéo

de um grupo de individuos com conhecimento similar sobre o assunto, onde ndo um lider
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emerge como um trabalho de grupo normal, pelo contrario, a lideranca é compartilhada por
todos os membros desta "comunidade”, bem como responsabilidade pelo trabalho e / ou de
aprendizagem. Desenvolve-se entre os membros da equipe, 0 conceito de ser mutuamente

responsaveis pela aprendizagem mutua.

E através da exploracdo e livre investigacio que o aluno desenvolva planos de aprendizagem

autonoma e controles de suas préprias possibilidades e recursos.

No entanto, é essencial que o0s objectivos sejam alcancados em condi¢bes de
intencionalidade que de alguma forma permitir a instalacdo de uma cultura mais aberta de
aprendizagem gerado. Uma das principais condicdes e desafios é tornar disponivel para os
jovens, as ferramentas que eles dificilmente poderia acesso, infra-estrutura e servigos de
falar-se, mas mais capital humano permitir aos professores a assumir um novo papel como

facilitador.

A medida que os dados obtidos neste estudo demonstram, um dos pontos fracos na
concepcdo e criacdo de ambientes colaborativos, como parte de estratégias em espacos
virtuais € a falta de orientacdo pertinente por parte do professor, que o desafio também esta

enfrentando pausa com as barreiras culturais.

Cabelo e Renzo (2013) mostram em seu estudo que mais de metade da populacdo docente
pode usar, ele usa e também tem um computador em casa, € uma caracteristica tipica
especialmente no grupo de professores mais velhos e idade, e que professores jovens
geralmente ndo tém um computador e sdo considerados usuérios igualmente eficazes e

competentes para operar.

As representacdes que os professores tém sobre a sua relacdo com a tecnologia variam de
acordo com a idade, mas isso ocorre em um contexto no qual a conhecer e usar o
computador pessoal (PC acronimo) é sindnimo de conhecer e utilizar o processador textos.
A maioria dos professores foram treinados para conduzir sua pratica em esquemas da corte,
no entanto, ainda formagdo em novas abordagens inovadoras ndo aborda todos os fatores
que permitem a elaboracdo de estratégias virtuais que permitem que o professor para a
mudancga do papel, nestas condi¢Ges, o acompanhamento de tutor virtual se torna uma

barreira dificil de quebrar.
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Isianny (2011) comenta sobre seu trabalho em relacdo a falta de intervencdo de ensino
habilitada em ambientes virtuais, em todo o mundo, apenas um terco dos professores que

lecionam aulas virtuais foram treinados para ensinar online.

Esta é uma das principais razdes pelas quais ambientes virtuais falham motivacéo suficiente
no aluno, porque sem um professor comprometido e qualificado, o aluno ndo encontrar o
ponto onde espera continuar a exploracdo e controvérsia que aprender na sociedade da
informagdo. Segura e Gallardo (2013) atribuido a ignorancia ou mas habilidades
tecnoldgicas, tanto por alunos e professores como a principal causa de rejeicdo a

incorporacdo destes meios.

O risco de confundir o per use estas ferramentas tecnolégicas como uma a¢do inovadora e
pedagdgica pode enganar o alvo e objetivo educacional. Salmeron (2010) adverte que a
intervencdo de espacos virtuais sO adquire valor pedagdgico quando interpretado como
mediadores artefatos entre professores e alunos ou entre pares, ou seja, interacdo mediada
para a constru¢cdo do conhecimento a partir de atividade direta o aluno com a ajuda do

professor.

Para Villarruel (2009), para conseguir o dominio da aprendizagem autonomia requer um alto
grau de auto-controle e auto-regulacédo, que s6 pode ser alcancado através de estratégias que
levem os alunos a desenvolver o pensamento critico e criativo, onde as habilidades de uma
pessoa reflexiva, ela vai incluindo a identificagdo das necessidades educacionais e

habilidades escolares ou apreciar.

Os resultados mostram que h& potencial nas duas populaces analisadas para executar em
espacos Vvirtuais, no entanto, este estudo apenas considerada como um objecto de estudo
apenas a populacdo estudantil, sem levar em conta que o fendmeno do estudo inclui o
professor como um elemento importante para 0 Seu compromisso como um ator corresponde
educacionais para consolidar necessaria para a criagdo de condi¢fes de espagos inovadores.
Portanto, este estudo estabelece um ponto de partida para novas linhas de pesquisa que
incluem professores em relagdo a projetar estratégias inovadoras que integram ferramentas

de tecnologia.
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Conclusoes

Os adolescentes do ensino medio, apesar de reconhecer que a aprendizagem representa uma
oportunidade de lucro na vida, ndo se sentem suficientemente motivados para tomar a
iniciativa de encontrar os meios e ferramentas que funciona melhor para eles, o que significa
que estilo de aprendizagem nao desenvolveram as habilidades para aprendizagem autébnoma
ou auto-dirigida, entdo mostrar alguma dependéncia de conducdo professor para se sentir

confiante para alcancar o sucesso académico.

O adolescente concorda em ter contato com as tecnologias e reconhecé-los como meios
ideais para a aprendizagem colaborativa, mostrando alguma vontade, no entanto, € uma éarea

que pode ser reforcada como parte de um programa escolar.

Os estudantes universitarios sdo elegiveis para criar uma atmosfera de trabalho em equipe de
comunicacgdo, que nos da a ideia de que, embora haja uma preferéncia para trabalhar em
grupos colaborativos mais de trabalho individual, os alunos sdo aceitavelmente tem que
trabalhar com outro. Além disso, podemos inferir que eles ndo se sentem seguros no
trabalho colaborativo através de plataformas educacionais, como nd ha nenhuma

supervisao e participacdo dos professores.

Os resultados mostram que o papel dos professores em ambientes virtuais é muito
importante para criar uma nova cultura de aprendizagem e de ensino promover a relacao

equilibrada que permite a geracdo e confianca na aprendizagem independente e colaborativo.

Os adolescentes do ensino médio estdo trabalhando para encontrar informacdes que sédo Uteis
na Internet, no entanto, mostram menos interesse na busca de pontos de vista diferentes para
enfrentar a informacgdo de que necessitam, ou seja, uma vez que vocé localizar informagdes
aceitar sem contraste do diversidade de opinibes de diferentes autores, portanto, nao
conseguem fazer um processo de analise. Enquanto para o jovem universitario um dos seus
pontos fracos é a eficiéncia na gestdo dos seus tempos de busca, e alegando ter pouca
capacidade de encontrar rapidamente a informacéo.

Vol. 7, Num. 14 Enero - Junio 2017 RIDE



Revista Iberoamericana para la Investigacion y el Desarrollo Educativo ISSN 2007 - 7467

Em ambas as populacGes reconhecido o desenvolvimento de certas habilidades e
competéncias para a aprendizagem autdbnoma e desempenho do trabalho colaborativo em
meio virtual, no entanto, também mostra que eles sdo habilidades que ndo foram fortalecidas
o suficiente do campo educacional, desperdicando o caracteristicas como nativos digitais
tém novas geraces e, portanto, a abordagem natural que mais jovens tém vindo a fazer com
ambito tecnoldgico, no caso de adolescentes mais velhos na fase universidade, a falta de

tutor que acompanha em ambientes demonstraram virtual.
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