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desaprender e aprender novamente.”

Alvin Toffler



Resumo

Com a crescente evolucdo das tecnologias da comunicacdo, inUmeros sao 0s
recursos hoje disponiveis para a construcdo de um ambiente para a aprendizagem
colaborativa. Este trabalho analisa as caracteristicas de uma comunidade virtual, que
complementa a aprendizagem presencial para o ensino fundamental de 5% a 8 séries.
Dentro desta nova realidade muda a postura do professor, que ja ndo se limita mais a
um mero transmissor do conhecimento, mas um guia, um mediador, co-parceiro do
aluno, buscando e interpretando de forma critica as informac¢des. E o0 educando passa a
ser um participante ativo neste processo de aprendizagem, interagindo e tendo um
senso de posse dos objetivos do aprendizado.

A partir dos resultados obtidos através da pesquisa de campo, sdo analisadas as
dificuldades enfrentadas por educadores e educandos na utilizacdo de um ambiente
colaborativo, bem como os beneficios que estas praticas trazem para a educacao.
Consequentemente sdo apresentadas caracteristicas de ferramentas que constituem
um ambiente de aprendizagem colaborativo adequado, sempre tendo em mente que
hoje educar e aprender € bem mais do que transmitir e receber informacéo: €&

comunicar informagé&o e gerar conhecimento.

Palavras chaves: Comunidade Virtual, Aprendizagem Colaborativa, Ambientes de

Aprendizagem, Educacéo e Internet.



Abstract

With the increasing evolution of communication technologies, there are
innumerable resources available for the construction of environments for collaborative
learning. This thesis analyzes the characteristics of a virtual community that
complements the actual learning of the Elementary and Middle Schools from 5th grade
through 8th grade. The attitude of the educator changes within this new reality. He is no
longer the one who mere transmits the knowledge, but a guide, a mediator, a co-partner
of the pupil, searching for and interpreting the information critically. The pupil becomes
an active participant in this learning process, interacting and having a sense of
ownership of the learning objectives.

Acorder to the results obtained through the field research, the difficulties faced by
educators and pupils when using a collaborative environment are analyzed, as well as
the benefits that they bring to education. Based on this anaysis characteristics of tools
that constitute a suitable collaborative learning environment are presented, always
having in mind that nowadays teaching and learning is a lot more than transmitting and

receiving information: it is to communicate information and to generate knowledge.

Key Words: Virtual community, Collaborative Learning, Environments of Learning,

Education and Internet.
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1. INTRODUCAO

1.1 Contextualizagcéo

Entendendo a tecnologia como artefatos que o ser humano cria, na maioria das
vezes, para facilitar sua vida e expandir seus conhecimentos, veremos que diferentes
tecnologias foram incorporadas ao ensino. Inicialmente o livro, a cartilha, passando pela
televisdo e o radio na década de 70, audio e videos na década de 80, e a multimidia e
redes de satélites na década de 90. Estamos vivendo agora a era da informacédo, onde
existem variadas alternativas que permitem as pessoas interagir, intercambiar opinides,
problemas ou propostas com outros usuarios, fazer consultas com especialistas,
acessar informacdes constantemente atualizadas.

Ao conceber as novas tecnologias como ferramenta para a construcdo de
conhecimento, reconhecemos que somos influenciados pela utilizacdo das mesmas em
todos os processos de producdo, e que essas tecnologias também sofrem uma
atualizagdo constante, trazendo mecanismos cada vez mais eficientes nas questdes
tempo e custo. Este desenvolvimento favorece a criagdo e 0 enriquecimento das
propostas na educacgéo. Para Sobral (1999), como nos encontramos na famosa era da
informacgéo, nada melhor do que saber como obter e mesmo produzir com rapidez.
Aprender a trabalhar com modernas tecnologias, implica em aprender em um ambiente
de mudancas constantes, onde surgem diversas possibilidades.

As tecnologias da comunicacdo, além de veiculos de informacado, possibilitam
novas formas de ordenacdo da experiéncia humana, com mdultiplos reflexos,
particularmente no meio educacional, gerando com isso novas formas de produzir e
transmitir o conhecimento. Analisando a questdo da informética na educacéo, Moraes
(2000) afirma que seria de fundamental importancia uma maior divulgacdo e analise
dos projetos com a informatica educativa, no intuito de unir-se os esfor¢cos na tarefa
coletiva de repensar um novo projeto para a educacdo. Neste sentido vemos que 0
aprendizado colaborativo vem ocupando espagco no panorama educacional,
ferramentas que aproximam as pessoas, consequentemente diminuindo distancias e

esforcos, oportunizando a troca de experiéncias e percebemos que nao existem ainda
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muitos estudos sobre a utilizagéo destas ferramentas no ensino, mais especificamente

no ensino fundamental.

1.2 Obetivos

1.2.1 Objetivo Geral

O presente trabalho tem por objetivo analisar o uso de ambientes colaborativos

de aprendizagem na Internet com alunos do Ensino Fundamental.

1.2.2 Objetivos Especificos

Em decorréncia, os objetivos especificos do trabalho sao:

- Analisar 0 uso das tecnologias da informagéo e da comunica¢do na geracao
de conhecimento.

- Avaliar os beneficios da utilizacdo de ambientes virtuais na aprendizagem,
acompanhando um projeto de estudo que utilizara uma ferramenta virtual de
aprendizado colaborativo (Eureka) por alunos do Ensino Fundamental.

- Pesquisar as dificuldades enfrentadas por um grupo de educadores e
educandos na utilizacao da ferramenta de aprendizagem colaborativa Eureka.

- Baseando-se nas informacdes coletadas, propor um modelo de ferramenta
colaborativa para ambientes virtuais de aprendizagem no Ensino

Fundamental.

1.3 Justificativa e Importancia do trabalho

“A educacgédo €, antes de mais nada, desenvolvimento de potencialidades e a
apropriagdo do “saber social” (conjunto de conhecimentos e habilidades,
atitudes e valores que séo produzidos pelas classes, em uma situacao historica
dada de relacBes para dar conta de seus interesses e necessidades). Trata-se
de buscar, na educacdo, conhecimentos e habilidades que permitam uma
melhor compreensdo da realidade e envolva a capacidade de fazer valer os
proprios interesses econdmicos, politicos e culturais” (Gryzybowski, 1986:41-2)
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A tecnologia esta diminuindo distancias entre as pessoas, fato este que esta
levando os mesmos a uma contextualizagdo do futuro acontecendo hoje, surgindo um
novo paradigma educacional, que determina a escola como ambiente criado para uma
aprendizagem, rica em recursos, possibilitando ao aluno a construgdo do conhecimento

a partir de uma individualizacao estilistica de aprendizagem.

Dentro desta nova realidade muda a figura do professor, que ja ndo se limita
mais num mero transmissor do conhecimento, mas um guia, um mediador, como co-
parceiro do aluno, buscando e interpretando de forma critica as informacdes. Este
professor passa a contar com o desenvolvimento tecnologico de informacdes,
levando-o a um novo centro de referéncia educacional, transformando o saber ensinar
em saber aprender, preparando esta nova geracao, para uma nova forma de pensar e
trabalhar, levando o aprender a uma maior rapidez, renovando o aprendido.

Percebe-se que a informatica, esta entrando na educacéo pela necessidade de
se transpor as fronteiras do educar convencional, pois tudo que se modernizou na
educacao, frente a esta nova forma pedagdgica de educacdo, as escolas estédo tendo a
oportunidade de renovar a forma de trabalhar os conteidos programaticos, propiciando
ao educando, eficiéncia na construgcdo do conhecimento, convertendo a aula num
espaco real de interacdo, de troca de resultados, adaptando os dados a realidade do
educando.

A medida que as redes de informac&o, via sistemas de comunicagdo tornam
cada vez menos necessario que os alunos armazenem informacdes em suas mentes, e
encurta as distancias, gerando uma democratizagcdo do acesso a educacao, buscando
na maxima “para aprender é preciso agir intelectualmente sobre a informacao”, isto
dard ao educador uma nova concepc¢ao na construcao de seu conhecimento.

E importante lembrar que a tecnologia computadorizada ndo se resume em
mouse, teclados CPUs e software, mas sim em saber emprega-los numa realidade
pedagdgica existencial.

O educando, é antes de tudo o fim, para quem se aplica o desenvolvimento das
praticas educativas. Através da interatividade com o ambiente de aprendizado, o

educando tera condi¢cfes de construir seu conhecimento.
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E o educando participante ativo neste processo de aprendizagem, interagindo e
tendo um senso de posse dos objetivos do aprendizado.

Cada vez mais a linguagem cultural inclui o uso de diversos recursos
tecnoldgicos para produzir processos comunicativos, utilizando-se diferentes cédigos de
significacdo. Cada vez mais estéo surgindo diversos ambientes que sao chamados de
ambientes de aprendizagem colaborativas, estes ndo deixam de ser uma forma de
educacdo a distdncia. Frente a isso, pretendo desenvolver um estudo sobre as
ferramentas tecnoldgicas disponiveis para o0 aprendizado a distancia, mais
especificamente a ferramenta Eureka, quais os beneficios e progressos obtidos pelos
educadores e educandos, bem como as dificuldades existentes e como estes recursos
podem contribuir na formacdo dos individuos, propiciando trabalhos cooperativos e

interativos.

1.4 Metodologia

Considerando que se pretende direcionar a linha de estudo na utilizacdo da
tecnologia para a construcédo de conhecimento, optou-se pela realizacdo de um estudo
de caso.

A utilizacdo do método do estudo de caso justifica-se pela possibilidade de
pesquisar uma area na qual poucos estudos tenham sido realizados e haverem
dificuldades em se estabelecer referéncias entre o objeto estudado e um contetdo
tedrico consolidado.

A pesquisa se desenvolvera em trés etapas. Na primeira etapa, sera realizada
uma pesquisa bibliografica com o objetivo de obter os conhecimentos necessarios para
desenvolver o trabalho e levantar informacdes globais a respeito da utilizacdo de
ambientes virtuais para aprendizagem e suas aplicagdes.

No segundo momento, se dard uma andlise de uma experiéncia de utilizacdo da
ferramenta Eureka como recurso para o desenvolvimento de um projeto com alunos de
6° série do ensino fundamental de uma escola particular de Curitiba- PR em conjunto
com alunos de outras escolas do Brasil e alguns alunos de Rio Tinto - Portugal.
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Neste projeto o tema de estudo sera descobrimentos.

Um dos objetivos € despertar no aluno o senso critico para analisar as
informacdes sobre o descobrimento do Brasil, para isso seréo oferecidas aos alunos
condicdes especiais. Dentre as atividades que serdo propostas esta a pesquisa e 0
intercambio eletrénico com alunos de Portugal.

As atividades propostas terdo como plataforma o uso de um ambiente
colaborativo de aprendizagem através da Internet. A intencdo € criar um processo de
aprendizagem paralelo a sala de aula, transformando o computador em um objeto de
ensino-aprendizagem, que possibilite ao aluno obter informagdes, a comunicagdo e
posteriormente transformar o resultado de seu trabalho em um instrumento de
aprendizagem. Esta metodologia valoriza a interagcdo do aluno, ndo apenas com seus
colegas, mas procura colocar o aluno como um cidadao relacionando-o com o mundo

através do intercambio eletrénico.

A etapa seguinte consiste no produto do estudo da pesquisa apresentando-se
relatérios parciais do caso analisado, e na proposta de um modelo de um ambiente de
aprendizado colaborativo ideal para o ensino fundamental.

1.5 Estrutura do trabalho

Capitulo 1 consiste na introdugéo.

Capitulo 2 apresenta a fundamentacdo teérica, que trata do processo de
aprendizagem colaborativa através da Internet. Conceitua aprendizado cooperativo e
colaborativo, educacdo a distancia, a combinacdo de diferentes midias permitindo a
construcdo do conhecimento, o papel do professor em face as novas tecnologias e
consideracdes sobre o material didatico que deve ser utilizado.

Capitulo 3 relata a experiéncia observada e mostra os resultados obtidos com o
estudo de caso.

Capitulo 4 faz a proposi¢do de um modelo de ferramenta ideal para ser utilizado
em ambientes virtuais de aprendizagem para o Ensino Fundamental.

Capitulo 5 apresenta as conclusdes do trabalho.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1 Comunidade Virtual: Conceituacao

A Internet proporciona oportunidades de acesso a informacdo sediada em
computadores em qualquer ponto do globo, mas oferece também oportunidades de
comunicacdo com pessoas espalhadas por todo o mundo, enviando mensagens,
documentos, imagens, etc. E proporciona, ainda, oportunidades de publicacéo,
permitindo exprimir a nossa criatividade num espaco proprio que se pode tornar
acessivel a todos os interessados. Deste modo, a Internet conduz-nos a viver de forma
diferente o espaco, o tempo, as relagdes sociais, a representacédo das identidades, os
conhecimentos, o poder, as fronteiras, a legitimidade, a cidadania e a pesquisa,
permitindo, um novo modo de insercdo na realidade social, politica, econémica e
cultural.

Como nos indica Pierre Levy (1997), com a Internet, surge uma nova realidade —
o ciberespaco — que se constitui como um lugar de hibridismo, proporcionando uma
articulacéo entre o local e global, e uma articulacao entre diferentes linguagens (escrita,
imagem, som, video, links...). Correspondendo as necessidades de informacao, saber e
pertence caracteristico da nossa espécie, o ciberespaco constitui-se também como
lugar de nomadismo, tirando partido da auséncia de atrito espago-temporal.

Comunidade virtual pode ser definida como uma comunidade de pessoas
compartilhando interesses comuns, idéias e relacionamentos, através da Internet, ou
outras redes colaborativas. E um espaco digital onde um grupo de pessoas troca
informacdes sobre um tema ou area especifica, discutindo, interagindo e construindo
conhecimento de forma cooperativa.

O possivel inventor do termo, e um de seus primeiros proponentes, foi Howard
Rheingold que define “comunidade virtual” como “um agregado social que surge na
Internet, quando um conjunto de pessoas leva adiante discussfées publicas longas o
suficiente, e com suficiente emocao, para estabelecerem redes de relacionamentos no

ciberespaco” [1993]. Para Castells (1999), as comunidades virtuais “se entendem como
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uma rede eletrénica de comunicacgao interativa autodefinida, organizada em torno de
um interesse ou finalidade compartilhados, embora algumas vezes a propria
comunicacao se transforme no objetivo” [1999].

Apesar de ser um fendmeno ainda pouco estudado na World Wide Web, e como
tal mal explorado pelos educadores, as comunidades virtuais remontam aos primordios
da rede. No principio dos anos 70, a Internet nasceu como uma comunidade na qual sé
os cientistas do Departamento de Defesa americano trocavam informac¢des. Em
seguida conectaram-se a rede universidades e laboratérios privados de pesquisa.
Houve entdo uma proliferacdo de subcomunidades. Em 1979 a chamada Usenet
ganhou notoriedade permitindo que o0s usuarios publicassem mensagens em murais
virtuais, o que desencadeou milhares de newsgroups (grupos de discussdo de temas)
gue iam dos computadores Apple a seriados como Arquivo-X.

Os sites de entretenimento como por exemplo o da America Online (AOL), em
evidéncia ainda maior ap6s a aquisicdo da TimeWarner, foi provavelmente um dos
primeiros a levar para as “massas” o poder da comunicacdo digital em torno de
interesses comuns. No comec¢o da década de 90, popularizaram-se os chats (salas de
bate-papos on-line) e hoje tem milhares de salas onde seus membros se comunicam.
Assim entendemos que a comunicacao virtual hoje constitui a esséncia da Internet. No
ciberespaco (area das redes de computadores interligadas), as pessoas agrupam-se
baseadas em afinidades e ndo por imposicdo geografica. Organizam-se em
comunidades que interagem no territorio virtual de modo &gil e isento dos obstaculos
impostos pela geografia no mundo fisico.

Podemos diferenciar as comunidades virtuais de outros grupos de discusséo,
pela qualidade dos lacos de relacionamento entre os participantes. Os participantes de
uma comunidade virtual se agrupam movidos por interesses comuns, para auxiliarem-

se mutuamente na tarefa de produzir conhecimento.
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2.2 Educacao a Distancia

A educacéo direta, ou educacédo face-a-face, € um tipo de educacédo que tem
lugar com o contato direto entre educadores e estudante. Educacdo a distancia é a
forma organizada de auto-estudo, onde o aluno constroi seu conhecimento a partir do
material de estudo que Ihe é apresentado, onde 0 acompanhamento e a supervisao do
sucesso do estudante sédo levados a cabo por um grupo de professores/orientadores.
Isto é possivel de ser feito através da aplicacdo de meios que comunicacao capazes de
vencer longas distancias.

A origem da educacéo a distancia, ja longe das cartas de Platdo e das epistolas
de Sao Paulo, esta nas experiéncias de educacao por correspondéncia iniciadas no
final do século XVIII e com largo desenvolvimento a partir de meados do século XIX,
chegando aos dias de hoje a utilizar multimeios que vao desde 0s impressos a
simuladores on-line, em redes de computadores, avancando em direcdo da
comunicacdo instantanea de dados voz-imagem via satélite ou por cabos de fibra Gtica,
com aplicacdo de formas de grande interacdo entre o aluno e o centro produtor, quer
utilizando-se de inteligéncia artificial-lIA, ou mesmo de comunicagéo instantanea com
professores e monitores.

O site do California Distance Learning Project (1997) apresenta varias definicdes
de educacao a distancia, que geralmente se referem ao oferecimento de recursos para
a aprendizagem de alunos “remotos” . O projeto propde 0s seguintes elementos
definidores de aprendizagem a distancia:

- A separacédo do professor durante, pelo menos, a maior parte de cada processo de
instrucao;

- Uso de midia educacional para unir professor e aluno e para transmitir o contetdo
do curso;

- O oferecimento de uma via dupla de comunicacéo entre professor, tutor ou agente
educacional e o aluno;

- A separacao do tempo e do aluno no tempo e no espaco;

- O controle volitivo da aprendizagem com o estudante, em vez de com o professor.
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Ao contrario do que muitos dizem, a educacao a distancia ndo cria a separacao
entre o aluno e o professor. Segundo Edith Litwin (2000) ela busca reduzir as distancias
gue a vida criou, mas néo se intimidando com elas, nem Ihes sendo submissa. O termo
distancia que indica a separacao fisica entre o aluno e o educador ndo exclui o contato
direto dos alunos entre si, ou do aluno com alguém que possa apoia-lo no processo de
aprendizagem. A este tipo de contato direto, os tedricos do ensino a distancia
chamaram-lhe de presencialidade. Haver ou ndo momentos de presencialidade no
processo de aprendizagem, depende da estratégia usada. Em algumas destas
estratégias, educadores e alunos encontram-se diariamente para resolver problemas,
receber material, etc. H4 outras em que os educadores e alunos se encontram
esporadicamente. Ha4 ainda outras em que o0 Unico momento presencial € o da
avaliacdo final, e h4 aqueles em que o momento presencial nunca acontece (uma
situacao de avaliagcdo que, por exemplo, permita consultas de documentos de qualquer
natureza, ndo tem porque ser presencial).

Segundo Dereck Rowntree (1986) ensino a distancia é um sistema de ensino
em que o aluno realiza a maior parte de sua aprendizagem por meio de materiais
didaticos previamente preparados, com um escasso contato direto com os professores,
podendo ter ou ndo um contato ocasional com outros alunos.

Para um dos especialistas mundiais em educacdo a distancia, MICHAEL G.
MOORE (1972), ensino a distancia é tipo de método de instru¢cdo em que as condutas
docentes acontecem a parte das discentes, de tal maneira que a comunicagao entre o
professor e o aluno se possa realizar mediante textos impressos, por meios eletrénicos,
mecanicos ou por outras técnicas.

Percebe-se, pelas definicbes apresentadas, que existem certos tragcos comuns
como sendo as caracteristicas marcantes desse tipo de educacgdo/ensino: separacao
professor-aluno; meios técnicos; organizacao de apoio; a tutoria; aprendizagem pessoal
independente; comunicacao bidirecional; enfoque tecnoldgico; comunicacdo massiva e
procedimentos industriais.

Seguindo o raciocinio e a interpretagcdo do Aretio (1994), é de fundamental
importancia aclarar aspectos dessas caracteristicas para que seja possivel melhor

compreender esse modo de educacao/ensino.
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O Ensino a Distancia € um sistema tecnolégico de comunicacao
bidirecional, que pode ser massivo e que substitui a interacdo pessoal, na sala
de aula, de professor e aluno, como meio preferencial de ensino, pela acéo
sistematica e conjunta de diversos recursos didaticos e pelo apoio de uma
organizacdo e tutoria que propiciam a aprendizagem independente e flexivel
dos alunos. (GARCIA ARETIO, L. (1994). Educacion a Distancia hoy. Madrid:
UNED)

2.3 Aprendizado Colaborativo e Cooperativo

A aprendizagem colaborativa é uma estratégia de ensino que encoraja a
participacdo do estudante no processo de aprendizagem e que faz da aprendizagem
um processo ativo e efetivo, onde o conhecimento € resultante de um consenso entre
membros de uma comunidade, algo que as pessoas constréem conversando,

trabalhando juntas e chegando a um acordo.

“O e-learning deve ser encarado como “ferramenta de comunicacao
importante”. Isto denota um aprendizado personalizado e sob demanda. Este
aprendizado deve ocorrer em pequenas parcelas e deve ser compartilhado
entre diversas pessoas , sendo que o coracdo deste processo sdo os alunos.”
Rankin(2001)

E importante salientar a controvérsia que existe na utilizacdo dos termos
"colaboracdo" e "cooperacdo". Segundo varios estudiosos, existem algumas distingdes

entre os dois termos. Vamos tentar relacionar alguns conceitos.

Johnson, Johnson & Smith (1991) resumiram estes principios a um
paradigma de ensinar. " Primeiramente, o conhecimento é construido,
descoberto, e transformado pelos alunos. A faculdade cria as condicdo para
gue os estudante possam construir significado através do material estudado,
por via de processamentos através das estruturas cognitivas existentes e
depois retendo isso por um longo periodo na memoria onde permanecera
aberto para futuros processos e possiveis reconstrucdes. Em segundo lugar ,
os estudantes constréem ativamente seu proprio conhecimento. O aprendizado
acontece a partir de algo que o aluno faz e ndo a partir de algo que é feito para

o aluno. Os estudantes ndo aceitam passivamente o conhecimento transmitido



24

pelo professor. Os estudantes ativam suas estruturas cognitivas existentes ou

7

constréem novas estruturas para sobrepor aquilo o que é aprendido. Em
terceiro lugar, o esforco da faculdade é objetivado através do desenvolvimento
de competéncias e talentos dos estudantes. Em quarto, a educacdo é uma
relacdo entre estudantes e entre instituicdo e estudantes a medida que
trabalham juntos. Quinto, tudo que foi afirmado acima ocorre somente dentro e
para um contexto cooperativo. Sexto, 0 ensinar € tomado como uma
aplicacdo complexa da teoria e da pesquisa que requer um consideravel
preparo dos professores e refinamento continuo das suas habilidades e

procedimentos " (p.1: 6)

Uma definicdo bésica dos termos colaborativo e o cooperativo:

A colaboracéo é uma filosofia da interacdo e do modo de vida pessoal onde os
individuos sdo responsaveis pelas suas ac¢fes, incluindo o aprender e respeitando as
habilidades e as contribuicbes de seus colaboradores.

A cooperacdo é uma estrutura de interacdo projetada para facilitar o
desenvolvimento ou realizacdo de um produto ou objetivo especifico.

Antes de prosseguirmos com o entendimento tedrico de cada método seria Util
descrever as diferencas entre os dois paradigmas nos termos praticos de uma sala de
aula atual.

No modelo cooperativo o professor mantém o controle completo da classe,
mesmo que os estudantes trabalhem nos grupos para realizarem os objetivos de um
curso. O professor cooperativo faz uma pergunta especifica como por ex.: Quais foram
as cinco causas do comeco da segunda guerra mundial? O professor fornece artigos
adicionais aos estudantes para lerem e analisarem, além do texto, e pede entdo que 0s
estudantes trabalhem nos grupos afim de responder a pergunta. Os grupos entdo
apresentam seus resultados a classe inteira e discutem seu raciocinio. Uma pergunta
seguinte pode ser entdo proposta aos grupos para analisarem as ac¢des das Nacoes
Unidas para determinar se esta foi uma organizacdo eficaz para impedir guerras no
mundo e para fazer recomendacdes e possiveis mudancas necessarias fazendo com
gue a ONU seja mais eficaz. O professor pode usar estruturas especificas, tais como
perguntas e respostas, objetivando facilitar a interagdo do grupo, pode pedir um
trabalho especifico tal como um relatério, apresentacfes da classe, e uma prova no fim
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do médulo. Os estudantes fazem o trabalho necessario para considerar o material que
esta sendo desenvolvido mas o professor mantém o controle do processo em cada
estagio.

Nos grupos do modelo colaborativo, o grupo poderia assumir total
responsabilidade para responder a pergunta. Os estudantes € que determinam se
tiveram informacdo suficiente para responder a pergunta. Caso contrario, eles
identificam outras fontes, tais como jornais, livros, videos, Internet, etc. O trabalho de
obter o material de fonte extra seria distribuido entre os membros do grupo pelos
mesmos. O grupo decidir-se-ia quantas razdes poderiam identificar. O professor
colaborativo ndo especificaria um nimero, mas avaliaria 0 progresso de cada grupo e
forneceria sugestdes sobre cada fase do desenvolvimento e os dados gerados. Pode
também ocorrer que os estudantes listem as raz6es em ordem de prioridade. O
professor estaria disponivel para consulta e facilitaria o processo pedindo relatérios do
progresso frequentes dos grupos, facilitando discussdes do grupo sobre a dinamica ou
ajudando na administracdo de conflitos. O produto final é determinado por cada grupo,
apos o uma consultoria com o professor. Os meios de avaliacdo do desempenho dos
grupo poderiam ser negociados também por alunos com o professor. Alguns grupos
poderiam analisar a ONU, enquanto que 0 grupo cooperativo seria dirigido a fazé-lo,
ou poderiam apresentar uma organizacao completamente nova. O processo esta muito
aberto, s6 terminado quando mantiver um foco no objetivo geral. Os estudantes
desenvolvem uma posse muito forte para o processo e respondem muito positivamente
ao fato que estdo recebendo a responsabilidade quase que completa para tratar do
problema proposto a eles e tém a entrada significativa em sua avaliagao.

A premissa subjacente para a aprendizagem colaborativa e cooperativa é
fundada na teoria do construtivismo. O conhecimento é descoberto por estudantes e
transformado em conceitos que podem se relacionar com o estudante. O conhecimento
€ entdo reconstruido e expandido para novas experiéncias de aprendizagem. Aprender
consiste na participacao ativa pelo estudante contra a aceitacdo passiva da informacéo
apresentada por um especialista. O aprendizado ocorre com as transacdes e o didlogo
entre os estudantes e entre a escola e os estudantes, em um ajuste social. Os

estudantes aprendem a compreender e apreciar perspectivas diferentes com um
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dialogo com seus colaboradores. Um didlogo com o professor ajuda os estudantes a
aprender o vocabulério e as estruturas sociais que governam 0S Seus grupos e aos
guais se desejam juntar, como: historiadores, matematicos, escritores, atores, etc..

Ken Bruffee (1995) identifica duas causas para as diferencas entre as duas
aproximacgodes. Para ele, primeiramente, a aprendizagem colaborativa e cooperativa
foram desenvolvidas originalmente para educar pessoas de diferentes idades,
experiéncias e de diferentes niveis de dominio das habilidades. Em segundo, ao usar
um método ou o outro método, os professores tendem a fazer suposi¢cées diferentes
sobre a natureza e o nivel de conhecimento. Estas suposicdes diferentes serao
exploradas durante todo o trabalho. A idade ou o nivel de educacdo como forma de
distincdo se tornaram turvos através do tempo a medida que 0s seus 0s praticantes de
todos os niveis misturam as duas formas de aproximacao. Entretanto, o que determina
que aproximacdo € usada depende sim do nivel de sofisticacdo dos estudantes
envolvidos, com colaboragdo requerendo a preparacdo mais avancada do estudante
gue trabalha nos grupos. Outros fatores determinantes sao a filosofia e a preparacéo
do professor.

Brufee (1995) vé a instrucdo como um processo de reeducacdo por meio de
conversacgao construtivista. Os estudantes aprendem sobre a cultura da sociedade que
desejam participar, desenvolvendo o vocabulario apropriado daquela sociedade e
explorando a cultura e as normas daquela sociedade (a do matematico, do historiador,
do jornalista, etc.). Brufee (1995) identifica dois tipos de conhecimento. O conhecimento
institucionalizado € o conhecimento basico, como por exemplo a soletracdo e a
gramatica correta, os procedimentos da Matematica, os fatos da Histéria , um
conhecimento dos contelidos da constituicao, etc.

Brufee afirma que isto € melhor aprendido quando usamos estruturas
cooperativas de aprendizagem nas classes primarias. Indica: "a finalidade
principal da educacdo do ensino fundamental € ajudar as criancas a
renegociar sua postura diante da cultura local, da vida familiar e ajudar-lhes a
se aproximar a alguns conhecimentos estabelecidos de comunidades que estdo
a disposicdo deles e comparar logicamente o que nés temos de comum em
termos culturais. Uma finalidade importante da educacdo no ensino superior é
ajudar aos adolescentes e adultos a compartilhar o conhecimento disponiveis
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nestas comunidades. Mas outra, e talvez a mais importante finalidade do
ensino superior € ajudar estudantes a renegociar seu papel na sociedade com

cultura comum que até entdo vem direcionando suas vidas." (p. 15)

Brufee define o conhecimento néo institucional como aquele que é derivado do
raciocinio e questionamento contra a rotineira memoaria. Segundo ele, é mais adequado
recorrer a perguntas com respostas dubias ou ambiguas, respostas que requerem um
julgamento bem desenvolvido para se chegar nas mesmas, um julgamento em que
aprender a responder a tal pergunta tende, por sua vez, ao desenvolvimento. A outra
maneira em que a instru¢cdo do nao institucional difere de institucional é que incentiva
os estudantes a fazerem um exame da autoridade do seu professor. Os estudantes
devem duvidar das respostas e métodos para chegar nas respostas fornecidas por seus
professores, e talvez mais importante necessitam ser ajudados com suas duvidas
participando ativamente no processo do inquérito e da aprendizagem. A aprendizagem
colaborativa afasta a responsabilidade do professor como perito ao lado do aluno, e
talvez coloque o professor, como o aprendiz.

De fato, os estudantes aprendem a informacdo e os processos basicos para
interagir socialmente nas classes preliminares e estendem entdo suas habilidades
criticas e a compreensao pensando e raciocinando nas interacdes sociais enquanto se
envolvem no processo de aprendizagem com as atividades colaborativas. Brufee (1995)
acredita que esta transicdo é entendida melhor como um sistema continuo e
controlado, onde o sistema centrado no professor passa para um sistema centrado no
estudante onde o professor e os estudantes compartilham da autoridade e do controle
da aprendizagem. A aprendizagem colaborativa é uma filosofia pessoal, ndo apenas
uma técnica da sala de aula. Em todas as situacdes aonde as pessoas caminham
juntas em grupo, floresce uma maneira respeitosa de tratar as pessoas, destacando as
habilidades e contribuicbes individuais dos membros para o  grupo. Todos
compartilham da autoridade e acontece a aceitacao da responsabilidade para as acoes
entre membros do grupo. A premissa subjacente da aprendizagem colaborativa é
baseada no consenso da cooperacdo dos membros do grupo, em contraste a

competicdo em que alguns individuos sdo melhor do que outros.
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A aprendizagem cooperativa é definida por um conjunto de processos em que as
pessoas interagem junto a fim de realizar um objetivo especifico ou desenvolver um
produto de extremidade. E mais diretiva do que num sistema colaborativo, em termos
de direcionamento €& mais controlada pelo professor. Quando houver muitos
mecanismos para a analise e a introspecao do grupo, a aproximacdo fundamental é
mais centrada no professor visto que a aprendizagem colaborativa € mais centrada no
estudante.

John Myers (1991) aponta as definicbes no dicionario da palavra "colaboracao”,
derivadas de sua origem no latin, foca no processo de “trabalhar junto”; a palavra
"cooperacao” foca o produto de tal trabalho. A aprendizagem cooperativa tem origem
americana na maior parte, nas escritas filosdficas de John Dewey que forcam a
natureza social da aprendizagem e do trabalho na dindmica do grupo por Kurt Lewin. A
aprendizagem colaborativa tem origem britanica, baseada no trabalho dos professores
ingleses que exploram maneiras de ajudar os estudantes a responder, fazendo uma
analise, desempenhando um papel mais ativo na sua prépria aprendizagem. A tradicao
cooperativa da aprendizagem tende a usar os métodos quantitativos: isto é, o produto
da aprendizagem. A aprendizagem colaborativa tem uma aproximag&o mais qualitativa,
analisando o processo do estudante em resposta a uma questao.

Os suportes da aprendizagem cooperativa tendem a ser mais centrados no
professor, ja na aprendizagem colaborativa os alunos € que estruturam o processo para
o desenvolvimento das atividades.

Rocky Rockwood (1995) descreve as diferencas reconhecendo o que ambos tém
em comum, ambos usam grupos, ambos atribuem tarefas especificas, e ambos
comparam seus procedimentos e conclusbes em sessdes plenarias de classe. A
diferenca principal assenta-se no fato do cooperativo negociar exclusivamente com o
conhecimento tradicional enquanto que o colaborativo se desenvolve dentro do
movimento social construtivista.

Rockwood afirma que no ambiente colaborativo ideal, a autoridade é do grupo
gue passa a testar e determinar a apropriacdo do conhecimento, os alunos se
organizam primeiramente em pequenos grupos, para depois passar para 0 grande
grupo (a classe inteira). O conceito do conhecimento n&o institucionalizado desafia nao
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somente o produto adquirido, mas também o processo empregado na aquisicdo do
conhecimento. O mais importante, no cooperativo, 0 instrutor se mantém com a
autoridade, que retém a posse da tarefa, o qual envolve um problema fechado ou
possivel de ser fechado (o instrutor sabe ou pode predizer a resposta). No colaborativo,
o0 instrutor -- uma vez que a tarefa € ajustada -- transfere toda a autoridade ao grupo.
No ideal, a tarefa do grupo esta sempre aberta, sem um final. Visto desta perspectiva, 0
cooperativo ndo fortalece os estudantes. As propostas dos instrutores é produzir uma
resposta possivel ou aceitdvel. O Colaborativo fortalece verdadeiramente todos os
envolvidos no trabalho, porque os alunos ndo se contentam com uma posicao
embaracosa, simplista ou ndo convincente e partem para uma solucdo em conflito com
o0 instrutor.

Brufee (1995) sustenta que toda pessoa, pertence a diversas comunidades
interpretativas de conhecimento que coadunam vocabularios, pontos de vista,
historias, valores, convencoes e interesses. O trabalho do instrutor deve ser, ajudar os
estudantes a aprender como negociar entre os limites da comunidades da qual eles ja
pertencem e a comunidade representada pelo professor da disciplina académica, o qual
os estudantes querem pertencer.

Toda comunidade do conhecimento tem um ndcleo do conhecimento institucional
no qual seus membros consideram como dado (mas ndo necessariamente absoluto).
Para funcionar independentemente dentro de uma comunidade do conhecimento, o
especialista deve buscar colocar material sobre objeto de estudo a disposicdo da
comunidade. "Rockwood conclui: "em minha experiéncia educacional, o cooperativo
representa 0os melhores meios para aproximar a esséncia do conhecimento
institucional. Uma vez que os estudantes se tornam razoavelmente familiarizados, estéo
prontos para colaborarem, prontos para discutir e para avaliar...." Os estudantes sao
vistos como solucionadores de problemas.

A solucéo de problemas propicia o desenvolvimento das habilidades cognitivas e
as idéias de Vygotsky, de Piaget sao relacionados a transacao em si. Esta perspectiva
V€ 0 ensinar em como uma "conversacao” na qual professores e estudantes aprendem
juntos num processo da negociacao com o curriculo para desenvolver uma visdo

compartilhada do mundo.
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2.4 Teorias Relacionadas com a Aprendizagem Colaborativa

Muitas teorias contribuem para a compreensao da aprendizagem colaborativa.
Estas teorias fundamentam-se na hipétese de que os individuos sdo agentes ativos que
intencionalmente procuram e constréem o conhecimento num contexto significativo. O
objetivo é favorecer um ambiente real que permita a ligagdo com os conhecimentos
prévios dos alunos.

Destacam-se: a teoria sociocultural (baseada na intersubjetividade e na zona de
desenvolvimento proximal de Vigotsky) e o construtivismo e aprendizagem auto

regulada ( de Piaget).

Teoria sociocultural de Vigotsky

A teoria sociocultural de Vigotsky (1998) sobre a aprendizagem enfatiza que a
inteligéncia humana provém da nossa sociedade ou cultura, e que ocorre em primeiro
lugar através da interacdo com o ambiente social (ponto de vista interpessoal).

Um outro aspecto da teoria de Vigotsky (1998) € a idéia de que o potencial para
o desenvolvimento cognitivo esta limitado a uma determinada zona a que chamou de
"zona de desenvolvimento proximal” (ZDP). Define este conceito como a distancia entre
o nivel real e atual de conhecimentos de uma crianca determinado pela resolucao
independente de problemas e o nivel de desenvolvimento potencial determinado pela
resolucdo de problemas sob a orientacdo de adultos ou em colaboragcdo com
companheiros mais capacitados. "A discrepancia entre a idade mental da crianca e o
nivel que ela pode atingir resolvendo problemas com assisténcia de um par mais capaz,
€ sua zona de desenvolvimento proximal”. (Lucena, 1997).

E fundamental considerar que a ZDP varia com a cultura , a sociedade e a
experiéncia de cada individuo.

Para que uma ZDP seja criada, deve existir uma atividade conjunta que cria um
contexto para a interacdo entre alunos e professores. O trabalho de grupo na sala de
aula podera permitir o confronto e a integracéo de diferentes pontos de vista que ndo so
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facilitam a coordenacdo progressiva dos esquemas cognitivos que as criangas
envolvidas possuem, mas também ativam a reestruturacdo dos mesmos.

A crianca desenvolve-se e aprende naturalmente desde que interaja em
contextos adequados e minimamente estimulantes. Podera, no entanto, desenvolver-
se/aprender mais e melhor se for ajudada pelo professor a analisar e refletir sobre o
que fez.

Para Vigotsky (1998), a interacdo social € importante porque o professor pode
modelar a solugéo apropriada, dar apoio estruturado na procura da solugédo e monitorar
0 progresso do aluno, tendo em vista facilitar o crescimento e a aquisicao de
conhecimentos cognitivos individuais.

A ZDP pode compor-se de diferentes niveis de experiéncia individual (alunos e
professores), e podem também incluir artefatos tais como livros, programas para
computadores e materiais de carater cientifico, etc. A finalidade principal da ZDP é a de
suportar a aprendizagem intencional. A aproximacao sociocultural de Vigotsky a
aprendizagem e muito em particular o conceito de ZDP podem, com sucesso, ser
utilizadas no estudo da aprendizagem colaborativa assistida por computador.

Construtivismo

Piaget, tedrico que pesquisou cientificamente o desenvolvimento da inteligéncia
humana, tinha a acdo como palavra chave de sua teoria (Piaget, 1982). Todo e
gualquer crescimento cognitivo sé ocorre a partir de uma acao, concreta ou abstrata, do
sujeito sobre o objeto de seu conhecimento. Por conseqiiéncia, a teoria construtivista
de aprendizagem baseada na Epistemologia Genética (Piaget, 1990) tem este
pressuposto como sua pedra estrutural, colocando a acdo, ou mais especificamente a
interacao, como requisito fundamental para sua pratica. Neste novo paradigma, o aluno
transforma-se de um agente passivo de recepcao dos conhecimentos repassados pelo
professor em um ser ativo, responsavel pelo proprio desenvolvimento. O professor, por
sua vez, perde seu posto de detentor e repassador do conhecimento e passa a ser
aquele que fomenta o desequilibrio cognitivo do aluno (na busca de um reequilibrio em

uma nivel cognitivo mais elevado).
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Fundamentalmente, a teoria construtivista cré que o conhecimento que todos nés
possuimos ndo é "sobre" o mundo, mas uma parte "constitutiva® desse mundo. O
conhecimento ndo é um objeto fixo. Ele é construido pelo individuo com base na sua
propria experiéncia desse objeto. A aproximacdo do construtivismo a aprendizagem
realca a necessidade de desenvolvimento de projetos estimulantes que envolvam
alunos, professores, especialistas, em comunidades de aprendizagem. O seu objetivo é
criar comunidades de aprendizagem que estejam 0 mais possivel relacionadas com as
praticas colaborativas do mundo real. Num ambiente desta natureza, os alunos
assumem a responsabilidade da sua prépria aprendizagem e tém de desenvolver
competéncias metacognitivas que |hes permitam organizar e orientar a sua
aprendizagem.

Quando as pessoas trabalham colaborativamente numa atividade auténtica,
trazem as suas préprias estruturas e perspectivas a atividade. Podem analisar um
problema de diferentes prismas e podem negociar e produzir significados e solugcdes
com base na compreenséo partilhada.

O paradigma construtivista conduz-nos a compreender como a aprendizagem
pode ser facilitada através da realizacdo de determinados tipos de atraentes atividades
de construcdo. Um elemento crucial da participacdo ativa em atividades colaborativas é
o didlogo nas experiéncias partilhadas, indispensavel para suportar a negociacdo e a
criagao da significagéo e da compreensao.

Em suma, a contemporanea teoria construtivista da aprendizagem reconhece
gue os individuos sdo agentes ativos que se comprometem com a construcdo do seu
préprio conhecimento, integrando a nova informacdo no seu esquema mental e
representando-a de uma maneira significativa. Discute-se a desvantagem de despejar a
informacgao para os alunos, sem os envolver no processo de tomada de decisdo e sem
avaliar as suas capacidades de construir o conhecimento. E aconselhada a
aprendizagem guiada, que facilita a colocagédo do aluno no centro do processo de
aprendizagem, e fornece a orientacao e o ensino concreto sempre que necessario. Este
ambientes sdo, no entanto, mais apropriados para dominios mais estruturados ou niveis

mais elevados de aprendizagem.
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Portanto, tendo como embasamento tedrico as idéias de Piaget e Vygostki é
possivel perceber que a utilizacdo de algumas ferramentas, como por exemplo: lista de
discussao, editores colaborativos, chat, podem desencadear novos conflitos cognitivos.
Estes conflitos ocorrem, ndo pelas ferramentas em si, mas porque existira a
interferéncia de outros sujeitos que poderdo atuar como promotores do crescimento

cognitivo e do desenvolvimento real.

2.5 A Multimidia Permitindo a Constru¢cdo Do Conhecimento

O ser humano percebe o mundo por meio de um sistema sensorial que é
razoavelmente bem compreendido. Quando uma Interacdo homem computador é
considerada, predominam os sentidos visual, tatil e auditivo. Estes sentidos possibilitam
gue o usuario de um sistema baseado em computador perceba as informacdes,
armazene-as na memoéria (humana) e processe-as usando raciocinio indutivo ou
dedutivo.

Foram realizados estudos sobre a capacidade cognitiva do ser humano por
varios cientistas, dentre os quais destaca-se Robert Cook (Ph.D. da University of
California at Berkley; M.A. University of California at Berkley; B.S. The Ohio State
University)

Fonte: Disponivel em http://ase.tufts.edu/faculty-guide/faculty.asp?id=rcookl).

Estes estudos sobre a captacao e retencédo nos fornecem os seguintes dados:

Os estimulos que o ser humano recebe, em condicdes normais, se distribuem da

maneira apresentada na tabela 1.



Tabela 1: Estimulos que o ser humano recebe

Sentido Porcentagem
Gosto 1 %
Olfato 3.5%
Audicao 11%
Visdo 83%

Fonte: Multimidia. Disponivel em <http;//www.cin.ufpe.br/~if124/multimidia.htm> Acesso em 19/06/2002

Os dados retidos por um ser humano em funcéo da forma como o contetdo é

apresentado se comportam da maneira apresentada na tabela 2.

Tabela 2: Dados retidos por um ser humano

Forma de Capacidade

apresentacao de retencao
Leitura 10%
Narracao 20%
Video sem som 30%
Video com som 50%
Debate 70%
Debate e prética 90%

Fonte: Multimidia. Disponivel em <http;//www.cin.ufpe.br/~if124/multimidia.htm> Acesso em 19/06/2002

Em funcdo do tempo, a capacidade de retencdo dos dados apos trés horas é

apresentada na tabela 3.
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Tabela 3:Dados retidos apos trés horas

Forma de apresentacédo | Capacidade de retencao
Somente oral 70%
Somente visual 72%
Oral e Visual 85%

Fonte: Multimidia. Disponivel em <http;//www.cin.ufpe.br/~if124/multimidia.htm> Acesso em 19/06/2002

Em funcdo do tempo, a capacidade de retencdo dos dados apés trés dias é

apresentada na tabela 4.
Tabela 4:Dados retidos apos trés dias

Forma de Capacidade
apresentacao de retencéo
Somente oral 10%
Somente visual 2204
Oral e visual 65%

Fonte: Multimidia. Disponivel em <http;//www.cin.ufpe.br/~if124/multimidia.htm> Acesso em 19/06/2002

Analisando estes dados pode-se perceber que a aprendizagem acontece quando
0 estudante manipula a informacdo, transforma e principalmente compartilha o
conhecimento adquirido.

A utilizacdo da multimidia na educacéo pode ser considerada uma revolucéo, e
muito indicada para trabalhos em ambientes virtuais de aprendizagem, na medida que
ela da aos usuarios maior capacidade para encontrar as informacgbes que eles
necessitam, muito mais facilmente e em menor tempo, e de forma mais completa;
podendo ter acesso a imagens estaticas e animadas, sons e textos explicativos,
referéncias e outras coisas, de acordo com a natureza do programa.

A diferenca fundamental dos processos didatico-instrucionais tradicionais (texto

escrito) em relacdo aos que utilizam hipertexto e hipermidia, € que estes ultimos
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permitem que as diferencas individuais dos alunos sejam preservadas, ja que quem
impde o ritmo e ordem do aprendizado € o proprio estudante. A apresentacao das
informacdes ndo é feita de forma linear, pois 0 programa tem recursos que permitem
examinar o material informativo em qualquer ordem e ter acesso a elas de acordo com
a necessidade.

A interatividade é a palavra-chave deste processo e é muitas vezes o que falta
em atividades desenvolvidas a distancia.

A multimidia € um excelente complemento aos métodos de ensino, devido a
interatividade, a critica formativa imediata feedback), ao acesso instantaneo a enorme
guantidade de material, a sua facil atualizacdo e modificacdo, a estrutura néo linear do
material didatico, aos indicadores de progresso on-line, a possibilidade de repetir
guantas vezes for necessario, a acumulacdo automatica de informacéo, a geracdo de

relatérios completos sobre o desempenho do aluno.

2.6 O Papel do Professor em Face as Novas Tecnologias

Atualmente estdo surgindo varios ambientes que sdo chamados de ambientes
de aprendizagem colaborativas, estes ndo deixam de ser uma forma de educacéo a
distancia. Hoje o curto espago que se tem para uma educacao forma presencial, vem
exigindo cada vez mais a qualificacdo dos profissionais, qualificacdo esta que nédo se
limita a conhecimentos curriculares basicos da educacao formal, mas que estende-se,
profundamente, a conhecimentos gerais atualizados, que todo um universo humano e
tudo o que a ele diz respeito, o que se faz impossivel de se dar conta em uma sala de
aula presencial.

Segundo José Manuel Moran (1998), o papel do professor como gerenciador de
aprendizagem em listas de discussédo, foruns e chats é fundamental, representando
uma mudanca em relacdo as atribuicdes que o professor estava acostumado a

desempenhar em sala de aula. Com a chegada da banda larga, novas questbes se



37

colocam diante da possibilidade de aluno e professor atingirem um maior grau de
interatividade do que aquele que as ferramentas com poucos recursos audiovisuais
podem proporcionar.

Se pensarmos o mundo escolar como um universo de organizacdes (de
"coletividades organizacionais" como as instituicdes de ensino e até a propria sala de
aula vista como uma forma de organizacao), é possivel interpretar que as mudancas
tecnoldgicas e as mudancgas sociais e culturais que antes se restringiam ao mundo
organizacional das empresas e outros tipos de organizacfes, também passaram a atuar
no mundo escolar. E a complexificacdo do uso inicial do computador na escola que se
transforma na questdo dos processos de aprendizagem mediados por tecnologias de
informagao e comunicagao.

O professor é responsavel por facilitar e dar espaco aos aspectos pessoais e
sociais da comunidade on-line, com o objetivo de que 0 curso seja uma experiéncia
bem sucedida. Collins e Berge (1996, p.7) referem-se a essa funcdo como “estimulo as
relagcbes humanas, com a afirmacdo e o reconhecimento da contribuicdo dos alunos;
isso inclui manter o grupo unido, ajudar de diferentes formas os participantes a
trabalharem juntos por uma causa comum e oferecer aos alunos a possibilidade de
desenvolver sua compreensao da coeséo do grupo”. Esses elementos sdo a esséncia
dos principios necessarios para construir e manter a comunidade virtual.

Nesse contexto, é possivel imaginar a realizacdo de cursos e experiéncias de
aprendizagem ‘"integralmente" a distdncia? E possivel pensar, no mundo
contemporaneo, em processos de aprendizagem em que a mediacdo por tecnologias
de informacao e comunicacdo nao seja imprescindivel?

O papel do professor, tanto na sala de aula tradicional, quanto no ambiente on-
line, é sem duvida o de garantir que algum processo educativo ocorra entre os alunos.

Os processos de aprendizagem podem se tornar mais ricos e mais proveitosos
em termos do principal objetivo a que se propdem, que € a producdo e o
compartilhamento do conhecimento, se conseguirem combinar atividades presenciais e

a distancia.
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Mais uma vez verifica-se que as interpretacbes e expectativas radicalmente
opostas sobre o impacto social e cultural das tecnologias de informac&o e comunicagéo
séo pouco férteis dos pontos de vista reflexivo e "pratico".

Esperar que cursos a distancia alcancem resultados satisfatorios sem a
utilizacdo de processos de interacao social "ao vivo e em cores" ou como diria o Prof.
Phil Agre (2001), da Universidade da Califérnia, situagdes onde a "interface é a face"
("the interface is a face"), ou ignorar a potencialidade das tecnologias de informacéo e
comunicacdo em processos de aprendizagem, séo situacdes extremadas que isolam,
de um lado e de outro, os defensores de cada um dessas posicdes sem chance as
possibilidades de dialogo entre as duas perspectivas.

A discusséo e as atividades de aprendizagem podem ser mais produtivas se
escaparem dessa dicotomia e forem direcionadas a reflexdo sobre a relacdo entre
mudanca cultural/mudanca social e mudanca tecnolégica em ambientes de
aprendizagem, evitando a consideracédo das situacdes extremas (ambas "absurdas" se
consideradas isoladamente) do "totalmente virtual/a distancia” ou do "totalmente nao-
mediado”.

Como disse o prof. Moran (1998), a riqueza que 0s ambientes presenciais podem
proporcionar em termos de processos de interacao social € dificil (impossivel?) de ser
reproduzida em ambientes virtuais. Sobretudo na maioria dos ambientes onde
predominam formas de interacdo "fria" que ainda ndo foram ultrapassadas (0 que
poderd ser atingido com o desenvolvimento e o crescimento do uso de tecnologias mais
poderosas em termos de recursos interativos audio-visuais). A sala de aula ou o
processo "formal" de aprendizagem pode ser até, por vezes, "chato" e "entediante",
mas o ambiente potencial de convivio e de troca de experiéncias pessoais e coletivas,
do conhecimento tacito, pode se apresentar como uma realidade dificil de ser recriada.
Nas palavras do prof. Moran, "O grande problema do campus virtual é recriar a riqueza
dos bons campus presenciais”.

Maiores possibilidades de interatividade podem significar maiores custos
(inclusive financeiros) de desenvolvimento dos cursos a distancia, o que aponta para o
fato de que a qualidade dos cursos esta diretamente relacionada ao grau de
interatividade que eles podem proporcionar aos participantes. E em relacdo a esses
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aspectos, o prof. Moran também aponta uma perspectiva que seja mais equilibrada. Em
geral, as metodologias dos cursos de ensino a distancia ou estdo focadas na
informacdo ou estdo concentradas privilegiadamente na questdo da interagdo. As
metodologias devem tratar em conjunto e de forma equilibrada interacéo e informacao.

O professor de um ambiente virtual de aprendizagem colaborativa também é na
verdade um administrador, que envia um programa para o0 curso, incluindo tarefas e
algumas diretrizes iniciais para o grupo discutir e adotar ou adaptar, informa e orienta a
pesquisa, gerencia pessoas, grupos e tecnologias, facilita a comunicacdo com e entre
todos, e incentivar a producdo, a visualizagdo e a divulgacdo do conhecimento
realizado pelos alunos. O professor gentilmente facilita o desenvolvimento do curso e
avalia os resultados.

Como afirma Don Tapscott (1998), através da exploracdo da midia digital,
educadores e estudantes poderdo passar para um paradigma novo, mais poderoso e
mais eficaz de aprendizado. A mudanca da educacéo centralizada no professor para
aguela baseada no aluno ndo sugere que o papel do professor esteja sendo relegado a
segundo plano. O professor é igualmente importante e valorizado no contexto baseado
no aluno, e é essencial para criar e estruturar a experiéncia do aprendizado. A
educacdo baseada no aluno comeca com uma avaliacdo das habilidades, estilo de
aprendizado, contexto social, onde sdo utilizadas varias midias e o aprendizado é bem
mais ativo, com alunos debatendo, pesquisando e colaborando em projetos.

Essas mudancas sdo apresentadas na tabela 5.

Tabela 5: A mudanca do aprendizado transmitido para o aprendizado interativo

Aprendizado Transmitido Aprendizado Interativo

Linear, sequencial/serial Aprendizado hipermidia

Instrucao Construgdo/descoberta

Absorcdo da matéria Aprendendo a aprender

Escolar Vitalicio

Um tamanho para todos Sob medida

Professor como transmissor Professor como facilitador
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Fonte: Tapscott, Don — Geracdo Digital. S&o paulo, 1999, Makron Books (p.139)

Educar e aprender talvez seja mais bem do que transmitir e receber informacéao:
€ comunicar informacao e conhecimento. E o papel do educador como comunicador
parece estar mais evidenciado quando se utilizam tecnologias de informacédo e
comunicacdo, evidentemente, correndo-se 0 risco de caminhos perversos como a
confusdo da figura do educador com a caricata imagem de mero "animador" do
processo de aprendizagem. Criar e gerir o que se cria € um grande desafio (como por
exemplo, pode ilustrar o simples ato de um professor que cria uma "lista de discusséo”
e na qualidade de moderador ndo é capaz de manté-la "acesa" e viva).

N&o se pode, evidentemente, desprezar 0S riscos que ocorrem quando por
exemplo, a mercantilizagcdo dos processos de aprendizagem redunda em distor¢des
como as que consideram a aprendizagem como mais uma mercadoria ("a visdo do
cliente/consumidor” e do "produtor" que se encontram num grande mercado para a
troca de bens e servigos educacionais). O "cliente" da educacédo muita vezes acha que
pode considerar o0 processo de aprendizagem como um bem/produto que deve ser tdo
bem "acabado" e "empacotado” quanto outros produtos que consome, motivado pela
justificativa de que esta pagando pelo bem ou servico mas se abstraindo da idéia de
que a aprendizagem e o conhecimento resultam de uma construcéo coletiva. E quando
se da possibilidade de gerar a "inteligéncia coletiva" descrita por Pierre Lévy e marcada
por processos colaborativos e participativos, ao mesmo tempo cooperativos e
competitivos.

Pode-se concluir que a questdo principal ndo reside portanto, no uso das
melhores "ferramentas” (que existem em profusdo) mas no gerenciamento de acordo
com o aspecto principal que pode embasar os processos de gestdo: metodologia e

conhecimento.
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2.7 O Material Didatico no Aprendizado Colaborativo

Como pudemos constatar, os processos de ensinar e aprender em ambientes
colaborativos ndo acontecem de forma simultanea, as propostas de ensino séo
mediatizadas através de materiais que sdo disponibilizados. Segundo Edith Litwin
(2000), em todas as modalidades de educacéo, uma das principais ferramentas de que
dispdem os estudantes e os professores para atingir a constru¢cdo do conhecimento é a
linguagem. No aprendizado colaborativo, a linguagem escrita é, logicamente um dos
mais importantes meios de comunicacéo entre os participantes.

Percebe-se que um problema muito comum, e a0 mesmo tempo profundo, é que
0os autores de materiais de ensino de um determinado curso muitas vezes
desenvolveram niveis muito avancados de compreensao do discurso académico e nao
dao atencédo suficiente aquilo que os estudantes ndo conhecem ao iniciar o curso. O
gue ocorre muitas vezes € a desmotivacdo por parte dos estudantes ao nao
compreenderem o0s materiais disponibilizados, ou as estratégias apresentadas
oferecem pouca interatividade. O mesmo problema acontece com estudantes que
tiveram uma educacdao prévia em um idioma e/ou em uma cultura diferentes.

Como afirma Mercer (1983), para que o aproveitamento do curso seja satisfatorio
€ importante determinar quais sdo 0s conhecimentos prévios do grupo ao qual é
destinado o curso, quais sao os niveis de compreensao e conhecimento alcancados em
relacdo a uma determinada area e quais sao 0s objetivos que se pretende alcancar.

E necessario expressar com clareza 0s propdsitos do curso, oferecer ao
estudante um panorama global dos problemas a partir dos quais se organiza o estudo,
mostrar com clareza a estrutura do curso, a fundamentacdo da proposta escolhida, os
eixos que organizam os diferentes temas, a localizagdo da matéria no plano de estudo
e as relagBes verticais e horizontais com outras matérias e com 0s conhecimentos
prévios que o aluno possa ter.

Os materiais de curso deverdo ser concebidos de forma a estimular os alunos a
desempenhar um papel ativo em sua propria aprendizagem. Hoje com a possibilidade

de uso da multimidia e a interatividade existem varias maneiras de produzir materiais
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gue oferecam uma forma mais eficaz de gerar uma experiéncia comum tanto para os
estudantes como para 0s tutores que as vezes estdo dispersos em uma ampla area
geogréafica.

“O suporte informatico permite a incorporacdo de outras novas estratégias
para favorecer a compreensdo, na medida em que permite utilizar variadas formas
perspectivas, figurativas e néo-figurativas, textuais e musicais, animacgodes, etc., sem
perder de vista a estrutura do campo de conhecimento de que se trata. As modernas
tecnologias podem resolver muitas de nossas preocupacfes em relagdo ao

conhecimento dsiponivel e as a¢gGes necessarias para sua utilizacao.”(Litwin, 1998)

A qualidade dos materiais € observada, por outro lado, em sua capacidade de
criar boas explicacdes, levantar perguntas auténticas mais do que respostas
contundentes, revelar contradicdbes ou paradoxos, abrir e ndo somente fechar os
problemas. A compreensdo também € favorecida quando sdo propostos exemplos que
ajudem a concretizar idéias abstratas e a relacionar os conteddos do curso com a
experiéncia real dos alunos. Quando as atividades buscam aplicar conceitos tedricos a
pratica, as respostas adquirem relevancia.

Para autores como Resnick (1991) ou Perret-Clermont(1991), a aprendizagem é,
antes de tudo, um processo social no qual interagbes com o outro desempenham papel
fundamental. A apresentacdo de um caso e sua andlise ou a apresentacdo de um
problema para resolver sdo também estratégias a partir das quais o grupo pode analisar
conceitos e procedimentos, levando a situacdes de aprendizagem significativas.

Nesse ambito, os trabalhos de Salomon (1993) sobre a distribuicdo da cognicao
fornecem um contexto particularmente rico para uma abordagem renovada da
aprendizagem por meio da tecnologia. Para esse autor, o conhecimento envolvido em
em uma situacdo de aprendizagem é compartilhado ndo apenas entre o aprendiz e 0s
diferentes parceiros sociais (professor, colegas...), mas também com certos objetos que
constituem o ambiente de aprendizagem: os objetos desempenham um papel de
ferramentas cognitivas ou artefatos que, ao modificar a representacdo da tarefa, dao
sustentacdo ao aprendiz em seu tratamento cognitivo da situacgéo.

Embora para alguns autores, como Pea(1993), a nocdo de artefato esteja

relacionada a inUmeros objetos da vida cotidiana (por exemplo, uma fita métrica com
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graduagao a cada 3,14 cm, permite obter diretamente o diametro de um tronco de
arvore), esse conceito é utilizado sobretudo para demonstrar como as tecnologias da
informacdo podem desempenhar um papel de ferramentas capazes de ajudar o
aprendiz a tratar situacdes, a compartilhar saberes, a exercer e a testar conhecimentos
em contextos que sejam 0s mais significativos possivel.

O maior desafio a que se propde os materiais utilizados em ambientes virtuais de
aprendizagem é, conseguir a participacdo dos alunos e envolvé-los ativamente na

reflexao.

2.8 Consideracdes Finais

Comunidade virtual pode ser definida como uma comunidade de pessoas
compartilhando interesses comuns, idéias e relacionamentos, através da Internet, ou
outras redes colaborativas. E um espaco digital onde um grupo de pessoas troca
informacdes sobre um tema ou area especifica, discutindo, interagindo e construindo
conhecimento.

O termo educacdo a distancia indica a separacédo fisica entre o aluno e o
educador mas ndo exclui o contato direto dos alunos entre si, ou do aluno com alguém
gue possa apoia-lo no processo de aprendizagem.

Neste novo paradigma, o aluno transforma-se de um agente passivo de recep¢ao
dos conhecimentos repassados pelo professor em um ser ativo, responsavel pelo
préprio desenvolvimento. O professor, por sua vez, perde seu posto de detentor e
repassador do conhecimento e passa a ser um facilitador, aguele que fomenta o
desequilibrio cognitivo do aluno (na busca de um reequilibrio em um nivel cognitivo
mais elevado).

A criacdo de ambientes de aprendizagem colaborativa, sdo o reflexo mais atual
deste novo enfoque da aprendizagem, fundamentada nas idéias de desenvolvimento
cognitivo individual de Piaget e Vygotski, entre outras. Ao trabalhar-se com esta area, a
primeira polémica que ocorre é a referente a utilizacdo dos termos aprendizagem

"colaborativa” ou "cooperativa". Varios autores fizeram uma revisdo sobre esta



controvérsia, com 0s conceitos estudados podemos concluir que colaboracéo implica
em um processo mais aberto, onde os integrantes do grupo interagem para atingir um
objetivo comum, enquanto que na cooperagao existe uma organizagao maior do grupo,
com um maior enfoque no controle da situacéo pelo professor.

Os materiais de curso deverdo ser concebidos de forma a estimular os alunos a
desempenhar um papel ativo em sua propria aprendizagem. Hoje com a possibilidade
de uso da multimidia e a interatividade existem vérias maneiras de produzir materiais. A
interatividade é a palavra-chave deste processo e é muitas vezes o que falta em

atividades desenvolvidas a distancia.
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3. ESTUDO DE CASO

3.1 Ferramenta Eureka

O Eureka é um ambiente virtual de estudo via Internet, que foi desenvolvido pelo
Laboratério de Midias Interativas (LAMI) da PUC-PR através de um acordo tecnoldgico
com a Siemens Telecomunicacdes e da Lei 8.248 de Incentivo a Informatica do
Ministério da Ciéncia e Tecnologia.

Esta ferramenta € um ambiente de educacdo cooperativa a distancia para
disponibilizacdo de cursos (como também seus contelddos) a qualquer momento,
diminuindo assim problemas como falta de tempo para comparecer na sala de aula com
hora marcada, distancia e recursos financeiros.

O endereco para ter acesso a esta ferramenta & www.lami.pucpr.br/eureka .

O Eureka é composto de um conjunto de médulos que facilitam a comunicacéo,
a administracdo e o suporte ao contetdo. Esses mddulos possibilitam a interatividade
entre o grupo de participantes do curso, permitindo a construgdo conjunta do
conhecimento e o ensino colaborativo. Portanto o Eureka € um ambiente onde as
pessoas sao protagonistas da sua aprendizagem e nao objetos desta.

Para acessar o eureka todos os usuarios devem estar cadastrados no ambiente
e habilitado em alguma (s) sala (s). Este acesso é feito através de login e senha. Ele
integra diversas funcdes em um mesmo ambiente: Forum de discussfes, Chat-room,
Conteudo, Correio eletrbnico, Edital (quadro de avisos), Estatisticas, Links,
Participantes, permitindo a comunicacao e o estudo colaborativo.

O madulo info contém informacdes especificas sobre o trabalho a ser realizado
na sua sala do Eureka. No submenu encontram-se as opg¢des EDITAL, CURSO e
ESTATISTICA

O modulo cronograma tem como objetivo organizar e agendar as atividades
planejadas em sua sala do Eureka.

O mdédulo férum funciona como uma sala de discussdes. Os participantes podem
sugerir temas a serem discutidos, bem como apresentar opinides sobre eles. Os

comentarios ficam disponiveis a todos e podem ser acessados a qualquer momento.
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O modulo correio eletrénico do Eureka, é um correio interno que tem como
principal objetivo a comunicacao entre os participantes. Cada um que acessar esse
mddulo, tera a opcgédo de ler, criar, responder, encaminhar e excluir mensagens.

O moédulo conteudo permite que tutores e alunos disponibilizem seus materiais
digitais. Pelo fato de possibilitar inserir arquivos em qualquer formato (doc, pdf, gif, jpg,
exe, html...) fica facil para o usuério colocar ou baixar via web os contetdos que quiser.

O médulo chat é um espaco destinado para as pessoas conversarem entre si,
em locais distintos, ao mesmo tempo. Todos podem realizar um chat. Sua importancia
esta na possibilidade de comunicacdo direta, em tempo real com outros participantes,
para bater-papo, tirar davidas, trocar experiéncias, ou aprofundar alguma discussao.

O modulo "Participantes" apresenta uma lista com todos os usuarios habilitados
na sua sala. Visualizando os dados cadastrais de cada um, pode-se conhecer um
pouco mais sobre as pessoas que estardo interagindo com voce.

O moddulo links é utilizado por qualquer participante que queira incluir enderecos
interessantes da WWW para consultas. Sua importancia estd na possibilidade de
pesquisar em outros sites, assuntos de interesse comum.

Existe uma equipe de suporte e desenvolvimento desta ferramenta que esta
sempre pronta para atender as duvidas e sugestbes dos usuarios via e-mail ou por
telefone.

O ambiente Eureka trabalha com trés tipos de usuarios que sdo chamados
personagens, sdo eles: administrador, tutor e usuarios.

O administrador tem a func&o de criar cursos e respectivos tutores, também pode

criar outros administradores.

O tutor € o professor e tem a funcé@o de habilitar/desabilitar os participantes nos
respectivos cursos em que é tutor, é responsavel pelo gerenciamento das informacdes
do curso, é também de responsabilidade do tutor alterar e excluir dados dos médulos.

Os usuarios sao os participantes dos cursos, os alunos, 0 usuario necessita ser
habilitado no curso pelo tutor, estando habilitado podera acessar todos os mdédulos do
sistema, interagindo e cooperando com 0s outros participantes do curso.
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3.2 Projeto Descobrimentos

A nossa experiéncia com desenvolvimento de software educativo e com a
Informatica aplicada a Educacao, nos ultimos anos, levam-nos a refletir sobre como o
uso do computador e da Internet no cotidiano escolar pode redimensionar a pratica
pedagogica e também sobre como € possivel utilizar ambientes virtuais de
aprendizagem para propiciar ao aluno de Ensino Fundamental a oportunidade de
desenvolver atividades interessantes, desafiantes que viabilizem propdésitos
educacionais.

Viemos acompanhando varios projetos educacionais com alunos de diferentes
faixas etarias que foram desenvolvidos com o auxilio da ferramenta de aprendizado
colaborativo Eureka. Para o presente trabalho, criamos um projeto denominado

Descobrimentos, cujos resultados serdo aqui apresentados. Essa experiéncia foi um

projeto que se iniciou no Brasil, no estado do Parana na cidade de Curitiba, em duas
escolas de um grupo de ensino particular da Organizacdo Educacional Expoente. Os
participantes foram alunos de @série das unidades Expoente Agua Verde e Expoente
Boa Vista, orientados por professores de Histdria e Geografia.

Este trabalho teve inicio em maio de 2002, sendo finalizado em novembro de
2002.

321. Objetivos do Projeto Descobrimentos

Objetivo Geral

O objetivo geral do projeto foi desenvolver um estudo sobre o Descobrimento do
Brasil, em conjunto com alunos de outras localidades , para conhecer a verdadeira

Histoéria do Brasil.

Objetivos Especificos

Realizar um resgate histérico do Brasil.
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Através de pesquisas e estudos, fornecer condi¢cdes para que os alunos possam

elaborar uma visdo prépria do significado do descobrimento.

Transformar um acontecimento histérico contemporaneo em processo de

aprendizagem critico e construtivo.

Estimular o uso do computador como ferramenta educacional, e como veiculo de

interacao.

Promover o intercambio de informacdes entre estudantes de varias instituicdes

educacionais.

Analisar a imagem do Brasil elaborada pela midia.

3.22 Metodologia do Projeto Descobrimentos

Um dos objetivos do projeto foi despertar no aluno o senso critico para analisar o
descobrimento do Brasil usando a ferramenta Eureka como plataforma de trabalho.
Dentre as atividades que foram propostas esta a pesquisa, a criacdo de trabalhos com
o resultado e intercAmbio eletrdbnico com alunos de outras localidades, dentre as

quais, Portugal.

As atividades propostas visaram criar um processo de aprendizagem paralelo a
sala de aula, transformando o computador em um objeto de ensino-aprendizagem, que
possibilitasse ao aluno obter informagdes, entrar em contato com estudantes de outras
localidades e descobrir qual a imagem do descobrimento para eles, e posteriormente
transformar o resultado do trabalho em um instrumento de aprendizagem para

compartilhar outros através da disponibilizacdo na ferramenta Eureka.

Esta metodologia visou valorizar a interagcdo do aluno, ndo apenas com seus
colegas, mas procurar colocar o aluno como um cidadao relacionando-o com o mundo
através do intercambio eletrénico e os professores como orientadores e colaboradores

do processo de construcao do conhecimento.
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3.3 Avaliacao da Ferramenta Eureka

O objetivo do questionario que estd em anexo foi avaliar a ferramenta utilizada

no projeto Descobrimentos. Em funcdo da faixa etaria dos participantes do projeto
analisado ser entre 11 a 13 anos, no questionario foram adotados os simbolos@ ©

@ @ para ilustrar os conceitos muito bom, bom, regular e ruim. Visando tornar a
interacAo com 0 usuario mais natural e menos cansativa, optou-se por utilizar
elementos gréaficos na primeira parte.

Se analisarmos a evolucéo da linguagem escrita veremos que comegou com as
imagens (pictografia), passando a representacao de unidades fonéticas para chegar
finalmente ao alfabeto. Cada passo foi um avanco em direcdo a uma comunicagdo mais
eficiente e o homem jamais limitou-se aos desenhos simples do alfabeto. Pode-se
entdo afirmar que o ser humano tem uma propensao a informacéo visual.

Algumas das razdes que justificam a utilizacdo de imagens sao, principalmente,
a proximidade com a experiéncia real e o carater da velocidade na informacao. Nao
necessitamos ser visualmente cultos para emitir ou entender mensagens visuais. Estas
capacidades sao intrinsecas ao homem. Todas as caracteristicas da informacao visual
justificam sua importante aplicacdo na comunicacao que prima pela velocidade.

Esta metodologia teve portanto o objetivo de facilitar o entendimento, motivar e
agilizar o processo durante a avaliacéo.

O questionario apresenta também perguntas descritivas a fim de determinar
algumas atitudes e comportamentos dos participantes, quantificar o seu grau de
satisfacdo e proporcionar um espaco para sugestdes e criticas.

O projeto teve inicio em maio e esta avaliagao foi realizada no més de agosto.
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3.4 Resultados da avaliacédo da Ferramenta Eureka

No projeto Descobrimentos participaram de 62série, que tem a faixa etaria entre
10 e 11 anos. Num total de 109 alunos, 91 alunos brasileiros estudantes de duas
unidades do Colégio Expoente e 18 alunos da Escola Preparatéria do Rio Tinto de
Portugal. Esse projeto foi orientado pelos professores Tereza Gambus Faria (Historia),
Roseni Nascimento (Geografia), José Jodo Mesquita Teixeira (Professor de Portugués
e Histéria de Portugal, coordenador do Clube Europeu, do projeto europeu
SOCRATES-COMENIUS e das relagdes internacionais de intercambio entre escolas)
pelas analistas de sistemas pedagégicos Silvana Zilli e Simone Leitdo e pela
coordenadora de informatica educacional Rosana Romand. Para os alunos de uma das
unidades do Colégio Expoente (Unidade boas Vista) , o questionario foi aplicado
presencialmente, de 58 alunos 47 questionarios foram respondidos, na outra unidade
do Colégio Expoente (Unidade Agua Verde) o questionarios foi enviado via e-mail, de
33 alunos, 18 questionarios foram respondidos, para a escola de Portugal foi enviado

por e-mail, de 18 alunos, 4 questionarios foram respondidos.

Figura 1: Acesso ao Eureka

1. Como é o acesso ao Eureka?

Ruim Muito
Regular 59 bom
14% 19%

Bom
62%

Analisando este primeiro item pode-se concluir que o acesso a ferramenta € bom, os

alunos nao sentiram dificuldade.
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Figura 2: Realizacdo do cadastro

2. Como é a realizacéo do cadastro?

_ Muito
Ruolm bom
9% 18%

Regular
31%

42%

A navegacdo nas suas opcdes ocorre sem problemas, tecnicamente a

ferramenta apresenta um nivel muito bom.

Figura 3: Navegacéo na ferramenta Eureka

3.Como é a navegacao na ferramenta?

Ruim

4% Muito bom

20%

Regular
33%

43%

A navegacao na ferramenta ndo apresentou maiores problemas, os alunos néo

sentiram dificuldade quando usavam uma boa conexao.
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Figura 4. Entendimento das imagens

4.Como é o entendimento das imagens usadas no
Ruim Sistema?

9%

Regular
15%

Muito bom
46%

Bom
30%

Os elementos graficos utilizados no sistema Eureka séo de facil entendimento
pelos participantes. Os alunos consideram esta comunicagao visual muito importante e

nao viram dificuldade no entendimento das imagens.

Figura 5: Ferramentas de ajuda

5.Como sao as ferramentas de ajuda?
Ruim Muito

13% bom
1%

Regular
24%

Bom
52%

As ferramentas de ajuda sdo mais utilizadas no inicio do processo, quando os
participantes ainda ndo estdo muito familiarizados com o sistema. Com os alunos do
Brasil, tivemos momentos presenciais durante o desenvolvimento do projeto, portanto

guando surgiam duvidas, as mesmas eram esclarecidas pelos professores. J& com 0s
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alunos de fora, que usaram o sistema pela primeira vez e estavam somente em contato
digital no ambiente web, ocorreram algumas dificuldades, muitas vezes recebiamos e-
mail dos participantes pedindo ajuda, principalmente nas atividades referentes a
disponibilizagdo de conteudos.

A ferramenta de ajuda poderia conter um tutorial com video para se fazer o

download quando necessario nos dois idiomas (portugués e inglés).

Figura 6: Interatividade

6.Interatividade.

Ruim Muito

12% bom
22%

Regular
18%

Bom

48%

Interatividade vem sendo usado para classificar toda e qualquer coisa cujo

funcionamento permite ao usuario-consumidor algum nivel de participacao.

O conceito de interatividade, surgiu no inicio dos anos 80, trazendo uma nova
relacdo entre emissdo-mensagem-recepcao, diferente da que caracteriza o modelo

unidirecional proprio dos meios de comunicagdo de massa.

Para Silva (1998:29), a interatividade esta na “disposi¢éo ou predisposicao para
mais interacdo, para uma hiper-interacdo, para bidirecionalidade - fuséo
emissdo-recepgdo -, para participacdo e intervencdo”. Portanto, ndo é apenas
um ato de troca, nem se limita a interacdo digital. Interatividade é a abertura
para mais e mais comunicagio, mais e mais trocas, mais e mais participacédo. E
a disponibilizacdo consciente de um mais comunicacional de modo
expressivamente complexo, e, ao mesmo tempo, atentando para as interacfes
existentes e promovendo mais e melhores interacdes — seja entre usuario e



tecnologias comunicacionais (hipertextuais ou n&o), seja nas relacdes
(presenciais ou virtuais) entre seres humanos. (Silva, 1999:155)

Nos processos interativos o professor ndo perde a autoria de mestre, mas
converte-se em formulador de problemas, provocador de interrogacdes, coordenador de
equipes de trabalho, sistematizador de experiéncias e memoéria viva de uma educacéo
gue nao so valoriza mas torna disponivel o dialogo e a participacao dos alunos.

Os estudantes, por sua vez, passam de espectadores passivos, que absorvem a
matéria e prestam contas nos momentos pontuais de avaliacdo, a atores do processo
de aprendizagem, com liberdade e pluralidade de expressdo. E a educacdo deixa de
ser um produto para se tornar um processo de troca de a¢des que cria conhecimento e
nao apenas o reproduz e, assim, pode exercitar a participacao cidada.

Entre os participantes do projeto, os alunos viram uma importancia muito grande
na questdo da interatividade e de uma forma geral foi considerada boa. Ja os
professores comentaram que poderiam ser apresentadas mais atividades onde os

alunos pudessem interagir.

Figura 7: Canal Info

7.Canal Info
Ruim
13%

Muito
bom
13%

Regular
11%

Bom
63%

Este canal é o primeiro contato que os participantes tem quando entram na
ferramenta de aprendizado colaborativo, considerado importante pela maioria dos

participantes.
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Figura 8: Chat

8.Chat
Ruim

17% Muito bom

28%

Regular
26%

29%

As ferramentas de comunicacdo sdo fundamentais em um ambiente
colaborativo e o chat se destaca na preferéncia de uso por ser mais dinamico em
relacdo as outras formas de comunicacao, a grande maioria dos participantes aprovou
a sua utilizacdo e sugeriu a possibilidade de ter um ambiente reservado para troca de
idéias.

Figura 9: Cronograma

9.Cronograma

Ruim Muito bom
9% 13%

Regular
35%

Bom
43%

Cronograma apresenta o conjunto de atividades propostas, € bastante Util para
os alunos que estdo trabalhando a distancia, para os alunos do colégio Expoente, era

pouco consultado, apesar de terem destacado como bom e muito bom no questionario.
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Figura 10: Correio eletronico

10.Correio Hetrénico
Ruim
6%
Muito bom
Regular 29%

23%

O correio eletrénico é também ferramenta de comunicacao, e se destaca do chat

pelo fato de ser assincrono, possibilitar o envio de arquivos e a comunicacgao restrita.

Figura 11: FGrum

11.Férum
Ruim
9% Muito bom
21%

Regular
26%

44%

Das ferramentas de comunicagdo, observou-se que a menos utilizada foi o
férum, somente quando os professores lancavam questfes para debate e pediam aos

alunos que participassem, os mesmos colocavam suas contribui¢coes.
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Figura 12: Conteudo

12.Pasta de Contelidos
Ruim
6%

Muito bom
Regular 29%

23%

Bom
42%

A parte da ferramenta que apresenta os conteudos para serem utilizados no
curso é sem duvida de fundamental importancia. O Eureka possibilita ao aluno a
publicacdo de seus trabalhos, este fato € muito importante num ambiente colaborativo
de aprendizagem, mas segundo comentarios de varios professores, para alunos do
ensino fundamental, sdo necessarias algumas outras estratégias que favorecam a

interacdo e um direcionamento maior das estratégias.

Figura 13:Links de interesse

13.Links de interesse
Ruim

8%

Regular
19%

Muito bom
40%

33%

O canal que oferece links de interesse € também muito importante para o

desenvolvimento do curso e o fato de permitir aos alunos a publicacdo de enderecos e
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a realizacdo de comentarios nos links disponibilizados é considerado um dos pontos

altos da ferramenta.

Figura 14: Audio e video no Eureka

14. Utilizag&o de audio e video no Eureka

N&o acham
necessario
9%

Acham
muito
importante
91%

A maioria considera importante a utilizacdo de audio e video na ferramenta. A
Unica forma de compartilhar imagens em movimento € disponibilizando arquivos para
download. Para alunos do ensino fundamental o contato visual entre os participantes
gue estao a distancia é muito importante. Percebe-se que a falta de um vinculo entre
os alunos, interfere no comprometimento dos mesmos para o desenvolvimento das
atividades. Quando a ferramenta € utilizada apenas como complemento de um trabalho

presencial, estas midias ndo séo tdo necessarias.

Figura 15: Utilizagéo do Eureka a distancia

15. Vocé faria um curso utilizando somente a
ferramenta Eureka?

Sim
44%
Nao
56%

Um dado importante nesta questdo, e que o0s alunos que responderam

afirmativamente sao alunos que tiveram um contato presencial. Os quatro alunos de
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Portugal responderam negativamente e sdo alunos que justamente se restringiram a

usar o Eureka a distancia. Como pode-se observar a ferramenta Eureka funciona muito

bem para o ensino fundamental como um complemento do trabalho presencial.

Figura 16: Mudancas no Eureka

16.0 que vc mudaria no Eureka?
Nao
mudaria

nada
20%

Pasta
conteddo
55%

Os modulos que

mais necessitam alteracfes € a pasta conteudo e o chat, por

serem areas bastante exploradas num ambiente colaborativo, foram feitas muitas

sugestbes de mudanca para estes itens. Os alunos muitas vezes nao se contentavam e

ler e refletir sobre o material disponibilizado. Para que houvesse uma maior motivacao

os professores tinham que direcionar a atividade par a produgéo.

Figura 17: Auséncia no Eureka

17.0 que falta no Eureka?

Mais
interatividade
32%

Ferramenta
de pesquisa
14%

Jogos
54%
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Observando o comportamento dos alunos e acessando o Eureka pode-se
concluir que o trabalho é enriqguecedor, mas estas ferramentas de aprendizado
colaborativo necessitam de alguns ajustes para que o trabalho entre alunos de ensino
fundamental seja mais produtivo. Como o Eureka é um sistema que foi projetado para o
ambiente académico do ensino superior, onde a realidade e as necessidades dos
usuarios sao bem distintas, notamos que os alunos em alguns momentos se
dispersaram das atividades principais de conteddo se direcionando mais para
atividades de entretenimento, prova disso que a maioria sugeriu mais interatividade,
jogos educativos (simuladores, atividades ludicas, exercicio e préatica etc.) e uma
ferramenta de busca propria do sistema.

Estes dados também nos levam a refletir, que para a faixa etaria do ensino
fundamental que abrange alunos entre 10 e 14 anos, o aspecto visual € muito
importante, os alunos sentem necessidade de visualizar os contetdos, de interagir em
ambientes de simulagéo, de participarem ativamente de uma proposta de atividade. A
ferramenta de colaboracdo ndo pode se restringir a um mero repositorio de materiais

didaticos, frutos de pesquisa e elaboracao conjunta.
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3.5 Conclusodes Preliminares

Esta e outras pesquisas disponiveis sugerem que a aprendizagem colaborativa
pode trazer beneficios para estudantes nas mais diversas areas do conhecimento.
A mudanca metodolégica a que os professores se propuseram a realizar pareceu estar
relacionada com a orientacdo e o acompanhamento pedagégico realizado nos
processos de intervencao. As observacgdes e entrevistas realizadas com os professores
tutores permitiram verificar que o papel do professor/tutor passou a ser de articulador
realizando atividades centradas nos alunos com uma didatica mais interativa do que
expositiva. A sua acdo docente procurou também enfatizar os processos de
aprendizagem que permitiram em parte a superacao da reproducao para a producao do
conhecimento dos alunos. O uso de tecnologias interativas permitiu iniciar um processo
de didlogo em rede entre o professor e seus alunos, buscando reduzir a visdo da
utilizagdo do computador como um mero instrumento de reproducdo. Com isto, a busca
do conhecimento foi ampliada e favorecida também pela insercdo desses recursos
tecnoldgicos no ensino com pesquisa.

Destaca-se ainda a mudanca de visdo do professor sobre os seus alunos. Sua
viséo tradicional de que o conhecimento poderia ser transferido mais ou menos intacto
do professor para os aprendizes foi modificada para a visdo de aprendizagem que
reafirma a colocacédo do aprendiz no centro de um processo ativo de aprendizagem.
Esta transformacdo provocou mudancas no relacionamento do professor com os
estudantes. Nesta dindmica de relacionamento, os alunos também passaram a
enxergar o professor como um aliado no processo de ensino e aprendizagem.

A partir dos depoimentos dos alunos, observou-se que existe uma indicacéo de
gue o papel passivo dos alunos em sala de aula tomou uma nova dimensao com o
envolvimento em atividades pedagdgicas que promoveram colaboracdo nos trabalhos
individuais e coletivos, apontando que uma das vantagens encontrada na metodologia
foi que instigou o contato e o estudo continuo diante dos assuntos relacionados com a

disciplina, associado ao uso de recursos tecnologicos.
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Os alunos relataram que se motivaram e aprenderam de maneira diferenciada
com a disponibilizacdo de novos recursos didaticos e tecnoldgicos em funcdo da
possibilidade de acesso dos conteldos, impressao facil, contato e resposta rapida do
professor para sanar davidas, fatores que ajudaram na aprendizagem do contetdo.

Na visao dos alunos a proposta metodolégica permitiu uma aprendizagem mais
efetiva em menor tempo comparado ao ensino conservador que tiveram em outros
projetos.

Com a disponibilizacdo na Internet dos contetidos utilizando alguns recursos de
multimidia para alunos, o professor reduziu suas explicacdes tedricas em sala de aula,
esperando que os alunos fossem a partir do texto detectar suas dificuldades para em
encontros presenciais dirimir dividas e melhor explicar os assuntos propostos. No
entanto, alguns alunos alertaram que em sala de aula, o professor necessitaria
explicitar melhor alguns contetdos que foram disponibilizados no site do programa de
aprendizagem para subsidiar as pesquisas referentes as atividades individuais e
coletivas. Este fato denota que muitos alunos, especialmente os do Ensino
Fundamental ainda néo estédo totalmente preparados para estudar com autonomia. Um
ambiente colaborativo na Internet deve ser um recurso a mais no processo de
aprendizagem presencial.

Outro alerta enfatizado pelos alunos foi sobre o fato de que mesmo se tratando
de uma proposta de pesquisa que levasse a producdo do conhecimento, alguns alunos
se restringiram a fazer copias pela Internet, que nem sempre foram detectadas pelo
professor tutor.

Na percepcao dos alunos a metodologia tradicional estava simplesmente restrita
as aulas expositivas, as quais ndo permitiam a contextualizacdo dos temas abordados.
Procurando superar a pratica pedagogica conservadora, a metodologia proposta no
projeto possibilitou a diversificacdo de estratégias de ensino, tais como, elaboracdo de
projetos; pesquisa sobre as tematicas propostas; realizagdo de trabalhos individuais e
coletivos; discusséo e reflexdo critica sobre os temas abordados e aulas expositivas
dialogadas, as quais possibilitaram aos alunos a producdo do conhecimento proprio.
Ainda na percepgéo dos alunos, a realizacao dos trabalhos dependeu demasiadamente

da colaboracédo entre colegas e que aliado aos esclarecimentos do professor em aulas
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presenciais e por meios eletronicos favoreceram uma compreensdo completa do
assunto tratado.

Em um dos comentérios referentes ao ambiente colaborativo Eureka os alunos
criticaram que durante o processo houve problemas no uso do chat em funcédo da
dificuldade de horario comum para o encontro do grupo. Contrariamente, apesar do
férum nao ter sido muito utilizado, tal recurso oportunizou a inser¢cdo de comentarios
entre os usuarios cadastrados no programa de aprendizagem. Além disto, o férum
facilitou a comunicacdo e a troca de informacdes entre 0s grupos participantes do
projeto.

Os alunos enfatizaram, no entanto, que a producao das atividades dependeu do
envolvimento e da responsabilidade do grupo. Desta maneira pode-se concluir que a
presente pesquisa apresentou avango no conhecimento preliminar e comeca a
estabelecer informagdes para a continuidade da construgcdo e do uso de ambientes
colaborativos de aprendizagem através da Internet para alunos do Ensino Fundamental.



4 PROPOSICAO DE UM MODELO DE FERRAMENTA

A experiéncia no desenvolvimento e acompanhamento de projetos
educacionais que utilizam ambientes virtuais de aprendizagem colaborativa e a
analise detalhada do projeto Descobrimentos com a ferramenta Eureka, realizada na
primeira etapa da pesquisa, indicou algumas falhas desta ferramenta quando se
pretende utilizd-la para a faixa etaria do ensino fundamental. Consequentemente
oportunizou subsidios que permitiram tracar alguns rumos pedagoégicos desejaveis
na criacdo e concepcdo de um espaco de aprendizagem em rede dentro da
orientacao colaborativa.

Neste capitulo portanto , apresentaremos uma discussao sobre 0s aspectos
de um ambiente virtual de aprendizagem colaborativa adequado e uma proposta de
ferramenta que tem como referéncia a estrutura do sistema Eureka. Esta ferramenta
foi denominada Atena € um material de nossa autoria, trata-se de uma releitura do
sistema Eureka que foi utilizado no projeto Descobrimentos, com idéias de melhorias
a serem implementadas. Este estudo sobre a adequacdo da ferramenta, busca
oferecer novas possibilidades que a Internet e o Ciberespaco, apropriados pela
Educacéo, podem oferecer para as praticas educativas para o publico alvo do ensino
fundamental de 5*a 82séries.

4.1 Aspectos Pedagogicos

Os ambientes virtuais de aprendizagem colaborativa sdo espagos
compartilhados de convivéncia que dao suporte a construcdo, insercao e troca de
informacgdes pelos participantes visando a constru¢ao social do conhecimento.

O uso do computador em rede implica em determinadas formas de organizar
as condicfes tecnoldgicas de maneira a permitir a participacdo de multiplas pessoas
No processo comunicativo.

A construcdo desses espacgos, que se interligam, supbOe canais de

comunicagdo que permitam e garantam 0 acesso continuo. Os canais de



comunicacdo bem como os espacos, devem ser diversificados, sob o ponto de vista
tecnoldgico, permitindo o uso de instrumentos da tecnologia em situacdes sincronas

e assincronas, com variacdo dos processos de interacao.

Destacam-se alguns aspectos pedagoOgicos que sustentam o principio da
aprendizagem colaborativa:

- conhecimento compartilhado: experiéncias pessoais, estilos e ritmo de
aprendizagem, linguas, estratégias e culturas que alunos e os professores trazem

para a situacdo de aprendizagem;
- autoridade compartilhada entre professores e alunos;
- professores atuando como mediadores da aprendizagem;

- a construcdo de significagcbes e resignificagcbes no processo de

aprendizagem.
As caracteristicas pedagdégicas requerem:

- a flexibilidade dos papéis e movimentos no processo das

comunicacdes e relacdes que fazem a mediacdo da aprendizagem;

- a democratizagdo das participacdes nos diferentes espacos do
ambiente e da insercdo de colaboracdes individuais e coletivas;

- debates que privilegiam novas leituras, interpretacdes, associacdes e

criticas em espacos formais e informais;

Todo ambiente colaborativo de aprendizagem deve permitir acesso a
materiais externos referentes a tematicas abordadas. Esse ambiente fundamenta-se
na complexidade da ciéncia e da producédo de conhecimento, oferecendo situagbes
que permitem o desenvolvimento de estratégias mediadoras no processo de
aprendizagem. As concepc¢des desse ambiente distanciam-se de um ensino
tradicional aproximando-se de um ensino alternativo onde a educacao se apropria

da tecnologia.
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4.2 Estruturacdo da ferramenta

O ambiente de aprendizagem colaborativa deve ter sempre definido os
personagens que fardo parte do processo e suas responsabilidades. As regras
devem sempre estar muito claras para todos os participantes.

O ambiente aceitara a formacao de grupos, com acessos diferenciados, como
tutor que seria a figura do professor, ou seja, tais grupos deverao ter areas coletivas de
trabalho com controle de acesso e ferramentas adequadas para gerenciar as atividades
de grupo, producédo de material e pesquisas sistematizadas.

Cabe aos participantes de cada grupo decidir o momento de liberacdo de
trabalhos produzidos para os demais protagonistas envolvidos no curso.

Definem-se trés grandes areas para a estruturacdo de uma ferramenta de

aprendizado colaborativo.

1. Area de Coordenacio

Controle dos participantes: cadastramento, atualizacdo de cadastro e validagao
dos participantes; planejamento das atividades do grupo: definicdo e distribuicdo de
tarefas, elaboracdo do cronograma do grupo, verificacdo de conflitos e dependéncias
de tarefas; acompanhamento das atividades do grupo: aviso da proximidade de datas
de concluséo de tarefas, aviso de ocorréncias importantes ao trabalho do grupo, epaco
para percepcao dos participantes que estdo no ambiente: quais os participantes estao

ativos, quais as ferramentas que estéo utilizando, etc.

2. Area de Conteudo

Espaco para conteldo: Repositorio das informacfes geradas pelos participantes
tais como: textos, imagens, videos, sons, animacdes, dados, simuladores, softwares
diversos, referéncias hipertextuais, etc. Tais informagbes estardo organizadas em
moddulos intercambiaveis, ou seja, que permitam uma mobilidade entre eles, uma

interligacdo por conceitos, idéias e referéncias. A decisdo sobre as condicbes de
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disponibilizacdo dos modulos aos alunos seré do professor, que determinaré a cadéncia
do curso avaliando e respeitando as trajetorias pedagogicas dos alunos.

Espaco reservado para a apresentacao de trabalhos e seminarios que poderao
assumir formas variadas: texto, hipertexto, imagens, audio, video, etc.

Espaco para préaticas ndo formais com fins pedagdgicos: sustentagdo de areas
de convivéncia virtual onde os participantes poderdo criar e modificar entidades tais
como: historias, personagens, locais, objetos virtuais.

O professor devera selecionar e organizar os contetdos, assim como, decidir
como apresenta-los de forma significativa aos alunos, utilizando as ferramentas mais
apropriadas. Na comunicacdo mediada por computador, as questdes de linguagem se
tornam fundamentais, ja que este meio eletrénico faz uso de uma linguagem hibrida,
gue agrega a linguagem desenvolvida pelos outros meios de comunicacdo em massa e
também apresenta novos géneros de texto, hipertextos fechados e abertos, que
demandam novas estratégias de producéo e de leitura.

O professor devera se preocupar em garantir 0 maximo de comunicacéo, isto €,
o espaco plausivel para que ocorram o0s significados na aprendizagem.
Espaco para estudo individual: Area de trabalho individual onde o aluno deve poder
coletar, organizar e sistematizar o material explorado no ambiente e na rede bem como

produzir os seus trabalhos pessoais. Area de comunicagdo de pessoa a pessoa.

3. Area de Comunicacdo

Nesta area devem haver ferramentas que possibilitem tanto a comunicacao
sincrona como a comunicacdo assincrona entre os participantes.

Espaco colaborativo: area centrada no aluno, possibilitando a interacdo entre
todos os participantes com intervencgdes pontuais do professor/tutor com o objetivo de
incentivar, trazer novas questdes, sugerir novas referéncias bibliograficas, etc. Tal
espaco deve se basear em mecanismos tais como:

- Correio eletronico onde os alunos poderdo se comunicar de forma
assincrona para trocarem informacoes;
- férum onde os alunos colocardo suas anotacfes sobre os moédulos,

davidas e respostas, questionamentos, opinides, etc;



68

- salas de bate-papo para comunicacao sincrona, na forma de texto, entre
alunos e professores.

Espaco de socializacdo: uma area de convivéncia onde o0s participantes do
ambiente interagem informalmente.

A avaliacdo deve ser qualitativa, privilegiando a producdo dos alunos,
valorizando processos dinamizados, onde o aluno pode ser estimulado e recuperado, 0
gue néo exclui a possibilidade de avaliagbes somativas.

O professor estara acompanhando os alunos individualmente pelas suas
trajetorias pedagdgicas, pela sua participagdo em eventos sincronos e assincronos e
pela sua producdo. As perguntas formuladas pelos alunos também sao fundamentais
para perceber as suas formas de elaboracédo do conhecimento. Com tal monitoramento
individual é possivel trabalhar com as diferencas, valorizando a riqueza de um grupo
heterogéneo de aprendizagem colaborativo.

O processo de aprendizagem colaborativa também exige uma avaliacdo
colaborativa, onde os préprios alunos irdo comentar e sugerir melhorias nos trabalhos
dos colegas.

No item seguinte serdo apresentadas as telas do modelo de ferramenta que

se denomina Atena.
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4.3 Ferramenta Atena

Neste capitulo serdo apresentadas as telas e sugestbes de recursos da
ferramenta Atena que como ja foi mencionado anteriormente, trata-se de um modelo de
ambiente virtual de aprendizagem colaborativa baseado no sistema Eureka.

O nome da ferramenta (Atena) foi inspirado na mitologia grega. Originalmente,
Atena era uma deusa pacifica no periodo da Creta minoana, considerada a deusa das
casas e do palacio, deusa virginal da vitoria e do combate, mas também da sabedoria,
protetora da vida politica, das ciéncias e artes, e também da habilidade manual. O
animal consagrado a ela era a coruja, simbolo de sabedoria, e a arvore, a oliveira.
Como deusa da sabedoria, ela era venerada especialmente por filésofos e poetas.

Para esta nova proposta de interface, foi realizado um estudo de cores e optou-
se pela utilizacdo de cores mais quentes.

Figura 18: Tela inicial do Atena

Ao entrar no site que hospeda a ferramenta Atena o usudrio acessara esta tela,
gue pode-se chamar de tela inicial.
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Figura 19: Tela de acesso e cadastro do Atena

4} Atena - Microsoft Internet Explorer

Arquivo  Editar Exibir  Fawortoz  Feramentaz  Ajuda |-
= =2 QNN AEII B IGEMS

‘ Endereco I@ http:/fantena.com.br .vJ f\>|r

| Linksz @Ehannelﬁuide :g']HotMail gratuito @Iniciaralntemet @Micmsnfl E:]D melhor da ‘W'eb @Personalizal link.z @Windows Update 4

*ATENA

«{ PHimMeiros
w4 | passos

e J

sobre o
AT‘{EE ATENA
Usuario:
MEromanc ajuda
Senha: I E

Um revolucionario ambiente de aprendizagem

tour no colaborativa a seu dispor.
' entrar | ‘g ATENA
4 Yocé poderd participar de grupos de estudo
'novo usuArio | organizados, mediados por um professor
dividas especializado no assunto em pauta e manter-
% frequientes se sempre atualizado!
Minha senha?

|E:| Concluida l_ ,_ ,_ |Q e
iﬂlnicial”] = |J @.&ten...l Hﬂ?@?ﬁ

Se o usuario ja for cadastrado, tera que indicar seu nome e senha, para entrar no
sistema, para se cadastrar o botdo novo usudario apresenta um formulario para
preencher os campos com os dados necessarios para efetivar o cadastro.

No ambiente Atena ter4 trés tipos de usuarios: administrador, tutor e
USUArios.

O administrador tem a funcao de criar cursos.

O tutor tem a funcdo de habilitar/desabilitar os participantes nos respectivos
cursos, é responsavel pelo gerenciamento das informacdes do curso

Os usuarios sdo os participantes dos cursos, 0s alunos, 0 USU&rio necessita ser
habilitado no curso pelo tutor.
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Figura 20: Tela Novo Usuério

4} Atena - Microsoft Internet Explorer

Arquivo  Editar Exibir  Fawortoz  Feramentaz  Ajuda |-
= =2 QNN AEII B IGEMS

Endereco I@ http:/fantena.com.br j f\>|r
Linksz @Ehannelﬁuide @HotMail gratuito @Iniciaralntemet @Micmsnfl @D melhor da ‘W'eb @F‘ersonalizal link.z @Windows Update 4

A T E N A Cadastro de dados de usuario @

Usuario: [meromano
£ Senha: sk b ok o o
o cancelar |
Redigitar senha: [ :|

Usudrio: Imeduarda Nome: [Maria Eduarda Romano Maciel
Senha: I Série escolar:  [Ensino Fundamental - 63 sene [=]

E-mail: |meromano@bol.com.br

m Endereco: [Awvenida Republica Argentina Mamero: [151
'novo usuario | Complemento: [Apto 802

Bairro: [Agqua Verde

Minha senha? cidade: [Curmiba El ur [FRE pais: [Brash =
Ini_:u_rmal_;ﬁes Aluna do Colegio Expoente Agua Werde
adicionais:

|gh| Concluido l_ l_ ’_la Intemet
Winiciar | | & || &aren.. | [BEd a7

O usuario deve preencher todos os campos, inserir uma foto digital e enviar. Se os

dados estiverem preenchidos corretamente, 0 acesso sera permitido.
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Figura 21: Tela de Cursos do Atena

4} Atena - Microsoft Internet Explorer

Arquivo  Editar Exibir  Fawortoz  Feramentaz  Ajuda |
*ATENA

Maria Eduarda Romand Maciel

Ajuda Logout

Lista de Cursos

Meus Cursos b Selecione o curso em que deseja matricular-se clicando sobre o nome do
curso.

Meus dados

Ensino Fundamental

= : Lista de Cursos Situacgao

Escolha uma drea abaixo: «

- T, DESCOBRIMENTOS Aluno

s AT PROTETO AGLA Aluno

Agua Verde »> CABRI GEOMETRE aluno

Bosistae o DOBRADURAS Aluro

COMUNICACAD Em inscrigdo ...

|&] Concluida [ | |4 inemet

Winiciar||| & || &)aten..| B 17

Esta tela mostra os cursos disponiveis e a relacdo de cursos aos quais 0 USUArio
esta habilitado. Ao lado de cada curso aparece a situacao do participante (tutor, aluno,
em inscrigéo).

Na opcao Meus Cursos, o usuario pode alterar os dados enviados durante o
cadastro.
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Figura 22: Tela Info-Edital

Aj Atena - DESCOBRIMENTOS_ENSIND FUNDAMENTAL - Microsoft Internet Explorer

Arquivo  Editar Exibir  Fawortoz  Feramentaz  Ajuda |-

ATENA Tisair

chat correio conteildo SJcronograma arum “Slinks articipantes ajuda
hat b i i g f link: p p jud

Edital Curso Habilitar

x

Edital Curso Estatisticas

Edital do curso: DESCOBRIMENTOS

Data/Hora Aviso

1/7/2002 11:26:25 ol pe /23 Bem-vindo ao curso de DESCOBRIMENTOS_ENSINDO FUNDAMENTAL - Microsoft ___ [E[El E3
Estam | Arquive Editar  Exibir  Favortos  Femamentas  Ajuda ]
0 Bras _

13/5/2002 21:36:36  Ola pe
Dispor
colog
Rosan. Hoje & 2/7/2002.

9/5/2002 14: 54456 Partici Ha 1 usuario esperando habilitagio.
sUa op Yocé Ja acessou este curso 16 vezes,

8/5/2002 15;15:42 ACEFSS' wocé tem 01 mensagem lida e 02 mensagens novas.
profes

8/5/2002 15:14:04 Partici @ Duda: hoje wou na feira nao me espere...
Rosan.| B4 curitiba, contato do colegio...
26/4/2002 21:43:21 Estec ] i Maria Eduarda tuda bern? Quandao irernos participar do evento..,

Bem-vindo ao curso de DESCOBRIMENTOS

cam
da Esc
rortug| IS
26/4/2002 21:17:50  “Yocé j ﬂ
conteudo,
=
|&] Concluida [ | |4 inemet

Winiciar | | & || &aren.. | [BEd a7

Esta é a tela de entrada no curso, apresenta avisos importantes do tutor do
curso. Ao entrar na tela edital, abre-se uma janela de comunicacdo (usualmente
denominada pop up) que mostra algumas informacgdes relevantes da ferramenta como:
guantas vezes o curso foi acessado, se existem conteudos, links, questdes novas do

férum, quantas mensagens lidas e mensagens novas.
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Figura 23: Tela Info-Cursos

Aj Atena - DESCOBRIMENTOS_ENSIND FUNDAMENTAL - Microsoft Internet Explorer

Arquivo  Editar Exibir  Fawortoz  Feramentaz  Ajuda |
ATENA Slsair
€2 chat Hcorreio Sicontendo [Scronograma (&forum Glinks fparticipantes ajuda
Edital Curso Habilitar

x

Edital Curso Estatisticas

MNome do curso: DESCOBRIMENTOS_EMSING FUNDAMEMWT AL
Criado por: Elaine Marting (emattins@expoente.corm.hr)
Tutores

responsaveis:

Descrigdo: Este curso tem como objetivo estabelecer um intercamhbio de ideias com colegas portugueses,
sob a tutela do Prof. Jose Jo3o Teixeira, da Escola Escola Preparatoria de Rio Tinto,cidade do
Porto, em Portugal.

Programa;
URL do conteddo:

Mamero de niveis

no Farum: =
|~ |
|&] Concluida [ | |4 inemet
Winiciar||| & || &)aten..| B 17

Esta opcédo apresenta um descritivo do curso. O nome do curso, por quem foi
criado, os tutores responsaveis, uma breve descricdo do curso, o programa, o site na
Internet que é referencial para o desenvolvimento das atividades e o nUmeros de niveis

de férum.
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Figura 24: Tela Info-Estatisiticas

4} Eureka - DESCOBRIMENTOS_ENSIND FUNDAMENTAL - Microsoft Internet Explorer

Arquivo  Editar Exibir  Fawortoz  Feramentaz  Ajuda

*ATENA _ Flsair

€2 chat Hcorreio Sicontendo [Scronograma (&forum Glinks fparticipantes ajuda
Edital Curso Habilitar

Edital Curso Estatisticas

Geral Usudrio Mddulo Horaro

Estatisticas Gerais (%)

Nome Info | Chat |Correio |Conteldo |Cronograma [Forum | Links |Participantes (Logout | Ajuda
Carlos Alberto Vicari
Ely Goncalves 8,3% (0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 10% 0%
Ely Goncalves 25% 0% 12,5% |11.1% 0% BE,7% |50% |259% 30% 0%
Mauricio Pessoa Gebran |16,7% 0% 12,5% |Z22,2% 0% 0% 0% Z25% Z20% 0%
Maria Eduarda Rornano 2,3% 0% 0% 0% S0% 0% 0% 0% 10% 0%
Rosdngela Buch 16,7% 0% 12,5% |22,2% 09t 0% 0% 0% 10% 0%
Silvana Pereira de Lirna 259% 100% |62,5% |d44,4% 509 33,3% |50% |S0% 20% 100%

Total 100% | 100%0 | 100%0 100%% 100%% 100%0 | 10090 100%%n 100%%

Estatisticas Gerais (em valores absolutos)

Nome Info |Chat | Cormeio |Conteddo | Cronograma | Forum |Links | Participantes | Logout | Ajuda

Carlos Alberto Vicari E b = a = & -

Ely Gongalves 2l u] u] u] u] ] u] u] 3l u]
Ely Gongalves 3 u] Ef i u] 2 i 1 e u]
Mauricio Pessaa Gebran |2 o] 1 2 u] a a 1 2 u]
Maria Eduarda Rornana 1 [a} 0 [a} 1 1} 1} 0 1 [u}
Rosdngela Buch 2 a 1 2 u] a a o] 1 a
Silwana Persira de Limna 3 2 S 4 1 1 1 2 2 1

|~
|&] DESCOERIMENTOS_EMSING FUNDAMENTAL [ | |4 inemet

Rnicia| | @ G ANBNERAS X E QW Y | Gics| &k [[Ee . B | B na

Nestas tabelas os participantes podem observar o acesso de todos os envolvidos
em todos os canais nas seguintes formas: geral, usuario, moédulos ou horario.

E uma importante ferramenta para o professor/tutor poder fazer um diagnéstico
do interesse dos participantes, quais 0s canais que estdo sendo mais acessados, qual o

horéario, etc.
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Figura 25: Tela de Habilitagdo 1

Aj Atena - DESCOBRIMENTOS_ENSINDO FUNDAMENTAL osoft Internet Explorer

Arquivo  Editar Exibir  Fawortoz  Feramentaz  Ajuda |

ATENA Tisaie

chat correio conteido [Acronograma orum “‘SElinks articipantes é'u a
hat g i d ] g fo link: particip jud

Edital Curso Habilitar
Edital Curso Estatisticas

Habilitar

Selecione os usuarios a serem habilitados e cligue no bot3o avancar. Para selecionar todos os
usuarios de uma categoria especifica, basta clicar na caiza de verificagao Marcar/Desmarcar
todos... da respectiva categoria.

' avanéar

| Marcar/Desmarcar todos da categoria Aluno

Aluno Topo
[T slessandra de Gouvéa

™ slexandre Bee Amaral

™ alexandre Boing

¥ slexandre Tsuioshi Watanahe

I~ allan Marcel

™ allan Rodrigo de Lima

™ alvaro &, Kowalski Jr

™ ana beatriz &maro da Luz

™ anauile dutra de araujo

™ &ndré Léo Andretta [~ |

|&] Concluida [ | |4 inemet
Winiciar||| & || &)aten..| B 17

Esta tela mostra a lista das pessoas que solicitaram a habilitacdo para o curso. O
tutor seleciona quem ele ir4 habilitar e passa para a tela seguinte.
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Figura 26: Tela de Habilitagéo 2

Aj Atena - DESCOBRIMENTOS_ENSIND FUNDAMENTAL - Microsoft Internet Explorer

Arquivo  Editar Exibir  Fawortoz  Feramentaz  Ajuda |
F>ATENA | Flsair
€2 chat Hcorreio Sicontendo [Scronograma (&forum Glinks fparticipantes ajuda
Edital Curso Habilitar
Edital Curso Estatisticas
Habilitar
Tutar
Hahilitado
Em inscrigdo ...
L votar | Lcerfirmar_|
Tutor Habilitado Em inscricdo ... Excluido Nome
« (o) i () Alexandre Tsuioshi Watanabe
Tutor Habilitado Em inscrigdo ... Excluido Nome
. woltar ' confirmar
|&] Concluida [ | |4 inemet

Winiciar||| & || &)aten..| B 17

O tutor entdo escolhe a opcdo para cada usuario que esta solicitando a
habilitagdo. Pode ser habilitado como tutor, como aluno ou excluido. Ao confirmar a

opcdo o solicitante recebe uma notificacdo por e-mail e esta habilitado a entrar no
curso.
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Figura 27: Tela do Chat

Aj Atena - DESCOBRIMENTOS_ENSIND FUNDAMENTAL - Microsoft Internet Explorer

Arquivo  Editar Exibir  Fawortoz  Feramentaz  Ajuda |-

ATENA Tisair

info correio conteildo SJcronograma arum “Slinks articipantes ajuda
"#info B i i g f link: p p jud

Sair do Chat  Atualizar o Chat Texto do Chat

Dié|OQO: {Z meromano
ParticipanteS' ME (11:37): Maria Eduarda entrou no Chat ) rosana
: ME (11:37):

Maria Eduarda Romano Maciel Oi tudo berm por ai? & paula

Paula (11:39): i tudo bern Duda, ve ja acessou a pasta de conteudo hoje? | {Z rogerio

ME (11:40): Mao, estava dando uma olhada nos links, por que? {2 carlos
Paula (11:43): Eu cologuei urn material muito legal la, veja acho que v
wal gostar.

Caros (11:45): 0 meninas, este material que vos estdo falando ec-r acaso e
um arguivo multiridia sobre os indios brasileiros?

Paula (11:47): E esse mesmo, vo ja viu?
Carlos (11:51): E massal

.ignorar usuario |

| Para conversar e

Mensagem: anexar particular, d& um duplo
arquwo} -

cligue corn o cursor do

.
=]

T fet Lnvic - =l
’7‘* 19 hoge @ | e
(& @ = @ @ Enviar
@@ m
SHERC RO [~
|gh| Concluido l_l_l_la Intemet
Winiciar | | & || &aren.. | B3 117

A area do Chat é um recurso de grande valor para a area educacional, uma vez
gue abre um elo de comunicacdo mais informal entre alunos e educadores dos cursos.
Para conversar com pessoas num chat, todos os interlocutores devem estar conectados
a Internet ao mesmo tempo.

Os chats geralmente podem ser baseados em texto, com a interface de linha de
caractere, ou podem utilizar interfaces graficas, possibilitando as formas mais variadas
de expressédo de idéias e sentimentos. Possibilitam a interagcdo em tempo real através
da troca de frases, expressdes ou até gestos, dependendo dos recursos disponiveis em
cada implementacao.

Na proposta da ferramenta Atena, o0s usuarios podem visualizar a imagem dos
participantes. O usuario pode se comunicar com todos que estdo presentes ou pode

selecionar um usuério para conversar de forma individualizada. Muitas vezes, o
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encontro em um ambiente de chat publico € o primeiro momento de interacdo entre
duas ou mais pessoas do grupo, que apOds combinarem entre si, passam a se
comunicar de forma privada. Nos chats de linha de caractere (ndo gréficos), é possivel
a expressao de sentimentos através dos emoticons que sdo uma sequéncia curta de
caracteres, sendo letras ou simbolos, usualmente representando uma expressao facial.
Seu intuito é expressar algum tipo de sentimento, que suplemente a mensagem escrita.
Também séo conhecidos como “smileys”. Exemplo: :-)

Na proposta do ambiente Atena existe ainda uma opc¢ao de insercao de imagens
gue exprimem emocdes o que facilita a comunicacdo. Na opc¢éo de conversa individual,
existe a opcao de enviar arquivos anexados. O texto do Chat pode ser salvo em forma
de html ou txt. Isto permite que os didlogos sejam explorados em outras atividades.

Os chats séo ideais para a discussao de assuntos nos quais a interacao sincrona
€ fundamental, e por este carater de interacdo em tempo real, a adequacao e
planejamento prévio do horério de utilizacdo entre os participantes é imprescindivel.



80

Figura 28: Tela do Correio Eletronico

Aj Atena - DESCOBRIMENTOS_ENSIND FUNDAMENTAL - Microsoft Internet Explorer | _ 2] x]
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info @F chat Sxcontendo [Slcronograma €2forum “Dlinks §participantes 9ajuda
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x

Mova Mensagem Responder Encaminhar Excluir
Mensagens recebidas:

Pastas:
Data/Hora Assunto Autor
{3 Mensagens recebidas(1/0) @ 3/6/2002 20:12:02 Féarum Maria Eduarda Romand
|:| Mensagens enviadas(1/0) A
ﬁ,. Mensagens excluidas(0/0)
Data: 3/6/2002 20:12:02
Para: Rosana Romano; tereza cristina gambus faria; Debora

Mathias Pinheiro; Jose Jodo Mesquita Teixeira; Tereza
Cristina Gambus Faria; Elaine Boslooper Fuzetti; marcos
eduardo eidi kurata; Jaildo Benedito; Priscilla Gagliardi
Donato; andrea rodrigues massaki; parecida de souza;
Pamela Mayara Joroski; Luiz Fernando Corea Do
Mascimento Meto; Fernanda Yiana Borges;
Guilherme.F.C.Silveira; pedro henrique estacio demio;
Gabrielle R, Ducci; Eduardo; Marcelo Franciozi Fonseca;
Celina Rocha Junghans; alessandra de Gouvéa; Sandra
Doss; Regina Ferreira;

Autor: Rosana Romand

Titulo: Farum

Ola a todos, estou convidando vcs para entrarem no farum e darem

sua opinido sobre as questdes propostas.

At Drczma n
|&] Concluida [ | |4 inemet

Winiciar | | & || &aren.. | BT T

O e-mail é o componente basico que constitui suporte para a interacdo entre
grupos de pessoas de um projeto, através das redes de comunicacao, como a Internet.
Sua utilizacdo, que independe de local, tempo ou combinacéo prévia entre remetente e
destinatario, o torna extremamente versatil, aliado ao fato de que, podem ser anexados
nas mensagens quaisquer tipos de documentos e formatos de dados produzidos por
computador. O Correio Eletrbnico do Atena, os participantes podem mandar e receber
e-mails para os outros participantes do curso. Este correio é restrito ao ambiente Atena,
os destinatarios sdo selecionados na prépria ferramenta. Uma mensagem de e-mail

pode ser enviada para um ou para todos os participantes do grupo.
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Figura 29: Tela do Conteudo
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A tela contelido apresenta 5 canais:

Arquivos: repositério de arquivos para download ou visualizagdo na propria tela
de ferramenta Atena.

Aulas: espaco para criacdo de aulas multimidia.

Atividades: espaco para realizacdo de exercicios propostos pelo tutor, que
poderdo ser em forma de questbes descritivas ou questdes de multipla escolha.

Historia Interativa: espaco para criacao de pequenas histérias multimidia, onde
os participantes podem alterar parte de uma histéria criada, continuar ou simplesmente
ler.

Jogos Educativos: espagco com jogos educativos, simulagdes, games, seria uma
area onde os proprios alunos podem propor atividades interessantes.
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Figura 30: Tela do Contetdo — Arquivos
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Na opc¢do Arquivos, que é um repositorio de conteudo, todos os participantes
podem deixar suas contribuicbes. Tutores e alunos poderédo adicionar arquivos que
possam ser visualizados na tela ou retirados do ambiente colaborativo para o seu micro
(download), onde terdo a possibilidade de editar os arquivos nos aplicativos
correspondentes.
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Figura 31: Tela do Conteudo- Aulas
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Na opc¢ao Aulas, os participantes (tutores e alunos) terdo a possibilidade de criar
uma aula multimidia on-line. O autor da aula, seleciona o fundo de tela, cor da moldura,
o tipo, tamanho e cor da letra, seleciona um som. Imediatamente a tela assumiré as
carateristicas assumidas. O autor podera entdo inserir texto, imagem e video. No

término da montagem da aula o autor podera salvar a mesma para que faca parte do

banco de aulas.



Figura 32: Tela do Conteudo- Atividades
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Na opcéo Atividades, o tutor podera propor atividades para que os participantes
testem seus conhecimentos.

No item Descricdo da proposta: espaco para apresentar as carateristicas da
atividade proposta, como o aluno devera resolver as atividades, os objetivos, etc.

No item Questdes: o tutor devera optar por questdes dissertativas ou de mdltipla
escolha;

Se optar por questdes dissertativas, devera cadastrar as perguntas, adicionando-
as no botdo Adicionar. Automaticamente aparecera qual pergunta o educador estara

cadastrando e o total das cadastradas;
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Se optar por questdes de mdultipla escolha, devera cadastrar as perguntas e as
respostas, adicionando-as no botdo Adicionar. Automaticamente aparecera qual
pergunta e respostas (4) o tutor estara cadastrando e o total das cadastradas.

A forma de avaliacdo, mesmo na grande rede ainda se da do mesmo modo que
no processo presencial, porém o tempo de utilizacdo de ferramenta fard com que este
modelo de avaliagdo se modifique conforme o melhor aproveitamento do meio.
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Figura 33: Tela do Conteudo- Historia Interativa
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Na opcao Historia Interativa os participantes poderdo criar uma historia
individualmente ou coletivamente. Em cada pagina o autor podera compor a imagem de
fundo, adicionar personagens e objetos, (selecionando dentre as opc¢des existentes),
podera inserir um som e escrever o texto.

As historias poderdo se salvas de forma aberta ou fechada. Aberta significa que
outros participantes poderao adicionar paginas ou alterar os elementos selecionados.
Fechada significa que sé podera ser lida, ndo permitindo alteracdo nem insercao de
paginas. Esta € uma das atividades que oportunizaria a colaboracdo e a criacdo

conjunta.
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Figura 34: Tela do Conteudo- Jogos Educativos
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Na opc¢do Jogos Educativos os participantes terdo acesso a atividades de
entretenimento, simuladores e exercicio e pratica com uma metodologia mais informal e

consequentemente mais atrativa aos olhos dos alunos.
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Figura 35: Tela do Cronograma
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No item cronograma o tutor apresenta todas as aces que acontecerdo durante o
curso. Esta ferramenta permite ao aluno uma maior organizacédo. Ao selecionar a data
aparece a descricao da atividade que foi proposta. As atividades coletivas, individuais e
em grupo sao identificadas por cores diferentes.



89

Figura 36: Tela do Forum
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O Fo6rum é um espaco para debates, o qual é gerado estrategicamente por
assuntos comuns ao curso que estd sendo desenvolvido. Tutores e alunos podem
lancar questbes que poderdo ser respondidas pelos demais participantes, as
mensagens ndo sdo automaticamente enviadas para cada membro; em vez disto, ficam
armazenadas e 0s usuarios devem acessar este espa¢o para acompanhar o desenrolar
dos dialogos e discussbes. Estes canal de comunicacdo mantém publicas as

mensagens e contribuicdes dos participantes.
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Figura 37: Tela de Links
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Links € um espaco que oferece a oportunidade de indicagdo de sites na Internet.
Todos os participantes podem sugerir um endereco com uma breve descricdo do
mesmo. Os participantes tem também a possibilidade de incluir comentérios sobre os
sites indicados. Neste item, existe também a ferramenta de busca interna, onde o
usuario podera localizar dentro do sistema informacdes sobre o assunto de seu
interesse.

As novas mensagens enviadas pelos participantes podem seguir uma linha que
esteja sendo discutida no momento ou podem iniciar a discussao de um assunto novo.
N&o devem haver regras explicitas em relagdo a linguagem utilizada, ocorrendo mais

uma auto-regulagéo entre os participantes.
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Figura 38: Tela de Participantes
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Esta tela mostra os participante (tutores e alunos) com os respectivos dados para
gue o grupo possa se conhecer melhor.
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Figura 39: Tela de Ajuda
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Na opc¢éao ajuda, os participantes poderao acessar explicacdes sobre o ambiente
de aprendizagem colaborativa, as duvidas mais freqlentes e suas respostas, e, a
possibilidade de mandar uma mensagem eletrbnica para os responsaveis pelo suporte

da ferramenta.
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Figura 40: Tela do Tour Virtual
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A opc¢do Tour Virtual € um auxilio mais detalhado da ferramenta. Esta explicacao
sera acompanhada de um video onde o participante poderd visualizar a correta

utilizacdo de cada médulo proposto.

4.4 Contribuicdes da Ferramenta Atena

E importante ressaltar que a utilizagdo de uma ferramenta para aprendizado
colaborativo na area que compreende o Ensino Fundamental, de 5 a & série, sO é
significativa se for um complemento a uma situacdo de aprendizagem presencial. O
encontro real precisa e deve acontecer a fim de favorecer a sociabilizacdo, resolver

problemas, falar sobre determinadas preocupacOes, motivar e realizar atividades
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integradoras. A falta de contato direto implica na fragilidade do sentido de grupo em
uma comunidade on-line, especialmente quando os participantes ainda estdo em
formacgéo, pois 0 grupo pode desintegrar-se rapidamente quando ocorrem problemas.
Os alunos nesta faixa etaria, na maioria dos casos, ainda ndo tem a maturidade
suficiente que requer a realizacdo de um curso somente a distancia.

As contribuicbes que a ferramenta Atena podem trazer para o aprendizado
colaborativo:

- Oferecer mais subsidios para os participantes entenderem o funcionamento da
ferramenta;

- Apresentar um visual mais atrativo aos olhos dos participantes;

- proporcionar uma maior interatividade;

- favorecer a visualizacdo de conteudos;

- possibilitar uma maior integracéo entre os participantes;

- possibilitar a criacdo de textos e hipertextos em colaboracdo com os participantes de
uma comunidade virtual de aprendizagem;

- possibilitar aos participantes a possibilidade de criacdo de material multimidia de
forma simples e rapida;

- favorecer a comunicacao e o contato visual entre os participantes.

Resumindo a principal contribuicdo da ferramenta Atena consiste em
proporcionar um ambiente que propicie uma maior interacdo entre os participantes. As
atividades de co-autoria favorecerdo um trabalho em conjunto. Ja vimos que o
compartilhamento do objeto em desenvolvimento é importante para permitir a
participacdo dos membros do grupo sobre o trabalho.

Com este ambiente, professores e alunos poderao reavaliar continuamente seus
papeéis, na medida em que vislumbram novas possibilidades tanto de inser¢do de novos
recursos tecnolégicos quanto de formas de utilizacdo, promovendo novas interacdes

sociais.
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5 CONCLUSOES

O estudo das ferramentas que fazem parte de um ambiente colaborativo de
aprendizagem, permite algumas consideracfes sobre sua utilizacdo no suporte a
interacdo e a aprendizagem.

Dentre o0s aspectos levantados, pode-se afirmar que o0s sistemas de
comunicacdo sincrona e assincrona sao muito utilizados pelos professores e alunos
para esclarecer duvidas, enviar e receber tarefas, trabalhos e avisos.

Ja os sistemas de co-autoria em atividades sdo usados por grupos de alunos,
para desenvolver um trabalho em conjunto. O compartilhamento do objeto em
desenvolvimento é importante para permitir a participacdo de todos os membros do
grupo sobre o trabalho.

A intervencdo do professor, considerando a utilizacdo destes recursos, pode
ocorrer de modo a fornecer pistas e questionar posi¢cdes e estratégias, promovendo
perspectivas de uma andlise mais critica por parte dos alunos sobre a situacao.

Dessecam-se algumas vantagens do uso de ambientes colaborativos para os
alunos:

Dinamica do grupo

Possibilita alcancar objetivos qualitativamente mais ricos em contetddo, na medida

em que relne propostas e solucdes de varios alunos do grupo;

- 0S grupos estdo baseados na interdependéncia positiva entre os alunos, o que
requer que cada um se responsabilize mais pela sua prépria aprendizagem e pela
aprendizagem dos outros elementos do grupo (aprender compartilhando permite
que os alunos se integrem na discussdo e tomem consciéncia da sua
responsabilidade no processo de aprendizagem);

- incentiva os alunos a aprender entre eles, a valorizar os conhecimentos dos outros e
a tirar partido das experiéncias de aprendizagem individuais;

- maior aproximacao entre os alunos e uma maior troca ativa de idéias nos grupos,
aumentando o interesse e 0 comprometimento entre eles;

- transforma a aprendizagem numa atividade eminentemente social,

- aumenta a satisfacao pelo proprio trabalho.
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Nivel pessoal:

- Aumenta as competéncias sociais, de interacdo e comunicacao efetivas;

- incentiva o desenvolvimento do pensamento critico e a abertura mental;

- permite conhecer diferentes temas e adquirir nova informacéo;

- reforca a idéia que cada aluno é um professor (a aprendizagem emerge do didlogo
ativo entre professores alunos);

- diminui os sentimento de isolamento e de temor a critica;

- aumenta a seguranca em si mesmo, a auto estima e a integragcdo no grupo;

- fortalece o sentimento de solidariedade e respeito matuo, baseado nos resultados
do trabalho em grupo.

O ensino presencial ganhou uma nova dimensdo com o aparecimento dos
ambientes colaborativos. Entretanto, o insucesso de muitas destas praticas € o fato da
ferramenta ser limitada a um simples repositério de arquivos ou de trabalharem
somente a distancia com uma faixa etaria de alunos que ainda necessita de momentos
presenciais, ou mesmo de oferecerem suporte a execucdo de apenas uma tarefa, nao
apoiando outras func¢des necessarias ao aprendizado colaborativo, como por exemplo,
a comunicacao entre os participantes e estratégias motivadoras da atividade cognitiva,
0 apoio do professor no acompanhamento das atividades dos alunos, o registro da
evolucao das atividades, etc.

As taxionomias que buscam classificar os ambientes colaborativos de
aprendizagem, consideram variaveis como tempo, local e tamanho do grupo, as quais,
a principio, dizem muito mais respeito a atuacdo do professor. Sob a dtica da
aprendizagem do aluno, ponto focal dos ambientes de aprendizagem colaborativa, néo
importa quando ou onde ocorrerdo as interagdes, mas sim que elas ocorram da melhor
forma possivel para auxiliar na sua estruturagéo cognitiva. Destas consideracfes pode-
se entender que estes modelos taxiondmicos ndo dao conta da complexidade de
fatores envolvidos com o desenvolvimento cognitivo promovido pela interacéo social.

A interacao social denota a importancia da relacao entre individuo e ambiente na
construcdo dos processos psicolégicos, ou seja, 0 aluno € ativo no seu proprio
processo de conhecimento, podendo levar a novas perspectivas de andlise do
problema e, consequentemente, a capacidade de criar novas solugdes. Assim, pode-se
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buscar um ensino de relagcdo a partir das atividades coletivas e sociais como um

"desafio" para a construcdo do conhecimento.

Trabalhos Futuros

Como sugestdo para futuros trabalhos, propde-se o desenvolvimento da
ferramenta Atena, permitindo a afericdo qualitativa da utilizagdo de uma proposta de
ambiente de aprendizado colaborativo para o Ensino Fundamental.

Como é uma area relativamente nova na educacéo, trouxe consigo um conjunto
de questdes e de problemas ainda pouco explorados, e em crescente evolucao, sera
uma oportunidade de avancar nas pesquisas e obter conclusdes sobre a melhor

utilizagéo de comunidades virtuais na aprendizagem.
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ANEXO A

Questionario de avaliacao da ferramenta de aprendizado colaborativo Eureka

Avaliacdo da ferramenta de aprendizado colaborativo Eureka

Nome: Série:

5% | Qposon | © som |© s | @
Muito Bom Bom Regular Ruim

Analise da navegacao. @ © @ @

1. Como é o acesso ao Eureka?
Comentario:

2. Como é a realizacdo do cadastro?
Comentario:

3. Como é a navegacao na ferramenta?
Comentario:

4. Como é o entendimento das imagens usadas no sistema
Eureka? (as imagens do menu de ferramentas)
Comentario:

5. Como séo as ferramentas de ajuda?
Comentario:

6. Interatividade (atividades praticas como questdes de muiltipla escolha,
questdes descritivas, simulacdes etc.)
Comentario:

Andalise das ferramentas de comunicacédo e conteudo.
Dé sua opinido sobre os itens a seguir: @ © @ @

7. Canal Info (informagbes sobre o curso)
Comentario:

8. Chat (sala de bate-papo)
Comentario:

9. Cronograma
Comentario:

10. Correio eletrénico
Comentario:

11. Férum
Comentario:

12. Pasta de contetdos
Comentario:
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13. Links de interesse
Comentario:

14. O que vocé acha da utilizagéo de video e dudio no Eureka?

15. Vocé faria um curso utilizando somente a ferramenta Eureka para se comunicar com 0s
professores e colegas de curso?
D sim D nédo

16. O que vocé mudaria na ferramenta Eureka?

17. O que vocé acha que est4 faltando na ferramenta Eureka?

Obrigada pela sua colaboracgao!
Rosana Romand



