UNIVERSIDADE FEDERAL DE SANTA CATARINA

PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM ENGENHARIA DA PRODUCAO

AMBIENTE VIRTUAL DE APRENDIZAGEM -
UMA PROPOSTA DE OTIMIZAGAO PELA AGAO COLABORATIVA

DIRECIONADA AO ENSINO FUNDAMENTAL

Rosana Wippel

FLORIANOPOLIS

2002



AMBIENTES VIRTUAIS DE APRENDIZAGEM -
OTIMIZACAO COLABORATIVA EM PROCESSOS
EDUCATIVOS DA AQUISICAO DA LINGUA PORTUGUESA
NO ENSINO FUNDAMENTAL

Rosana Bechtloff dos Santos Wippel

Esta Dissertacio foi julgada adequada para a obten¢do do titulo de Mestre em
Engenharia, especialidade em Engenharia de Produgéo, e aprovada em sua forma final pelo
Programa de Pds-Graduagdo em Engenharia de Produgdo da Universidade Federal de Santa

Catarina, em janeiro de 2002.

~/”’ e
L T
%

Prof. Ricardo iganda Barcia, Ph.D.
Coordenador do Cursode P6s-Graduagdo
em Engenharia de Produgdo

Banca Examinadora:

(hwy A7)

Prof] Franciscd Antonio Pérefra F ialho, Dr.
Orieytador

VA.CA A4

o

Prof®. Mirian Loureiro Fialho, Dra.

&ffﬂfd%adéﬂ
Winga doy Viera, Dra.




UNIVERSIDADE FEDERAL DE SANTA CATARINA

PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM ENGENHARIA DA PRODUCAO

AMBIENTE VIRTUAL DE APRENDIZAGEM —
UMA PROPOSTA DE OTIMIZAGAO PELA AGAO COLABORATIVA

DIRECIONADA AO ENSINO FUNDAMENTAL.

Rosana Wippel

Dissertagcao apresentada ao Programa
de Pés-Graduagdo em Engenharia da
Producao da Universidade Federal de
Santa Catarina como requisito parcial
para a obtencdo do titulo de Mestre
em Engenharia da Produgéao.

FLORIANOPOLIS

2002



“Se a atividade dos homens se
reduzisse, o homem seria um ser
voltado exclusivamente para o ontem e
incapaz de adaptar-se a uma amanhé
diferente. E precisamente a atividade
criadora que faz dele um ser projetado
para o futura, um ser que contribui e
modifica o presente”

(Vygotsky)
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RESUMO

WIPPEL, Rosana. Ambiente Virtual de Aprendizagem — Uma proposta de
otimizagdo pela agdo colaborativa direcionada ao Ensino Fundamental.
Fiorianépolis, 2002. Dissertacdo (Mestrado em Engenharia da Produgao — Area
de Concentragado Midia e Conhecimento — Enfase em Tecnologia Educacional)
— Programa de Pés-Graduagdo em Engenharia de Produc&o da Universidade
Federal de Santa Catarina. UFSC/SC, 2002.

Este estudo pesquisou dados que justificam a elaboragdo de um projeto
de Ambiente Virtual de Aprendizagem otimizado pela ag&o colaborativa
direcionado ao Ensino Fundamental. Delineado por seus objetivos especificos,
estabeleceu relagbes entre as Novas Tecnologias de Comunicacao e a
Construcdo do Conhecimento; revisou as Teorias de Aprendizagem que
respaldam as novas Tecnologias de Educacéo; verificou como a informacao,
comunicacdo e o conhecimento podem ser desenvolvidos em Ambientes
Virtuais de Aprendizagem Colaborativo e propde uma metodologia de
aprendizagem colaborativa baseada em projetos que contemplem a pratica
pedagdgica do Ensino Fundamental. Metodologicamente, optou optou-se pela
descricdo dos dados coletados, refletidos e analisados, oriundos de fontes
bibliogréaficas diversas. Os Ambientes Virtuais de Aprendizagem otimizado pela
acdo colaborativa, criam e disponibilizam atividades educacionais que
propiciam aos alunos observar, descobrir, refletir sobre o mundo, (re)construir
seu conhecimento e interagir com seu semelhante, fornecendo meios flexiveis
para que organizem e gerenciem informagdes de forma a satisfazer suas
necessidades. No entanto ha desafios que envolvem a utilizagao destes
ambientes, principalmente quanto ao projeto, seu desenvolvimento e sua
utilizacdo; na preparagdo dos professores para o envolvimento nas tarefas e

no uso adequado destes ambientes construtivistas de aprendizagem pelos
alunos.

Palavras-Chave: Ambientes Virtuais, Aprendizagem, Otimizag&o Colaborativa.
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ABSTRACT

WIPPEL, Rosana. Ambiente Virtual de Aprendizagem — Uma proposta de
otimizagdo pela agdo colaborativa direcionada ao Ensino Fundamental.
Floriandpolis, 2002. Dissertacao (Mestrado em Engenharia da Produgéo — Area
de Concentracdo Midia e Conhecimento — Enfase em Tecnologia Educacional)
— Programa de Pds-Graduagédo em Engenharia de Produg&o da Universidade
Federal de Santa Catarina. UFSC/SC, 2002.

This study it searched given that they justify the elaboration of a design
of Virtual Environment of Learning optimized for the directed colaborativa action
to Basic Education. Delineated for its specific objectives, it established relations
between the New Technologies of Communication and the Construction of the
Knowledge;, it revised the Theories of Learning that endorse the new
Technologies of Education; it verified as the information, communication and
the knowledge can be developed in Virtual Environments of Colaborative
Learning and consider a methodology of based colaborative learning in designs
that contemplate practical the pedagogical one of Basic Education.
Metodological search, opted was opted to the description of the data collected,
reflected and analyzed, deriving of diverse bibliographical sources. The Virtual
Environments of Learning optimized for the colaborative action, create and
disponibilizated educational activities that propitiate the pupils to observe, to
discover, to reflect on the world, (to re)construir its knowledge and to interact
with its fellow creature, supplying half flexible so that they organize and they
manage form information to satisfy its necessities. However it has challenges
that they involve the use of these environments, mainly how much to the
design, its development and its use; in the red tape of the professors for the
envolvement in the tasks and the adequate use of these construtivistas
environments of learning for the pupils.

Key-Words: Virtual Environments, Learning, Colaborative Optimization.
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INTRODUCAO

No inicio de um novo milénio o mundo assiste o desabrochar de um
novo ciclo de evolugdo/revolugdo do conhecimento cientifico, baseado na
informatica, na teoria dos sistemas, nos novos materiais e nas ciéncias da
comunicacdo e informagdo, onde ndo s6 os modos de produgdo estdo sendo
modificados, como também as mentalidades e as praticas sociais € humanas
estdo mudando, transformando-se. As perspectivas de mudangas que estao
transformando a primeira década deste sécuio é de que alguns campos da
ciéncia sofram transformagdes ainda mais profundas, tendo em vista o uso de

novas e complexas tecnologias na sociedade.

Atualmente vive-se o comec¢o do tempo de uma terceira Era, que iniciou
com o desaparecimento das fronteiras, o futuro, t&do distante para os nossos
antepassados, passou a ser ontem. As fronteiras do passado e futuro se
misturam. Todos os seres humanos constituem parte dq futuro e precisam ver

tudo de maneira nova, ou seja.precisam olhar o mundo com novos olhos.

As transformacgdes no novo modo de ver e entender o mundo, faz com
que as instituicdes educacionais redimensionem os seus objetivos para poder
acompanhar tantas mudancas. A educacao deve transmitir, de fato, de forma

macica e eficaz, cada vez mais saberes e saber-fazer evolutivos, adaptados, a



civilizacdo cognitiva, pois sdo as bases das competéncias do futuro.
Simultaneamente. compete-lhe encontrar e assinalar as referéncias que
impecam as pessoas de ficar submergidas nas ondas de informagbes, que
invadem os espagcos publicos e privados e as levem a orientar-se para projetos
de desenvolvimento individuais e coletivos. A educagdo cabe fornecer, de
algum modo, os mapas de um mundo complexo e constantemente agitado e,

ao mesmo tempo, a bussola que permite navegar através dele.

Nesta visdo prospectiva, para meihor entender-se o tipo de educacéo
exigida pela chamada "Sociedade do Conhecimento”, torna-se necessario
entender que uma bagagem escolar cada vez mais quantitativa, ja n&do é
possivel nem mesmo adequada. Nao basta que cada um acumule no cbmec;o
da vida uma determinada quantidade de conhecimentos de que possa
abastecer-se indefinidamente. E antes, necessario estar a altura de aproveitar
o explorar, do comeco ao fim da vida, todas as ocasides de atualizar,
aprofundar-se e enriquecer estes primeiros conhecimentos, e de se adaptar a

um mundo em mudanca.

Para poder dar resposta ao conjunto das suas missdes, a educagé&o
deve organizar-se em torno.de quatro aprendizagens fundamentais que, ao
longo de toda a vida, serdo de algum modo para cada individuo, os pilares do
conhecimento: aprender a conhecer, isto & adquirir os instrumentos da
compreensdo; aprender a fazer, para poder agir sobre o meio envolvente,
aprender a viver juntos, a fim de participar e cooperar com os outros em todas

as atividades humanas; finalmente aprender a ser, via essencial que integra as



trés precedentes. E claro que estas quatro vias do saber constituem apenas
uma, dado que existem entre elas multiplos pontos de contato, de

relacionamento e de permuta.

Em regra geral, o ensino formal orienta-se, essencialmente, se nao
exclusivamente, para o aprender a conhecer e, em menor escala, para o
aprender a fazer. As duas outras aprendizagens dependem, a maior parte das
vezes, de circunstancias aleatérias quando ndo sdo tidas, de algum modo,
como prolongamento natural das duas primeiras. Cada um dos "quatro pilares
do conhecimento" deve ser objeto de atengdo igual por parte do ensino
estruturado, a fim de que a educacdo apareca como uma experiéncia global a
levar a cabo ao longo de toda a vida, no plano cognitivo como pratico, para o

individuo enquanto pessoa e membro da sociedade.

Segundo os estudiosos em educagdo, para enfrentar os desafios deste
século, deve-se assinalar novos objetivos a educacdo e, portanto, mudar a
idéia que se tem da sua utilidade. Uma nova concepg¢do ampliada de educagéo
deve fazer com que todos possam descobrir reanimar e fortalecer o seu
potencial criativo. Isto supde que se ultrapasse a visdo puramente instrumental
da educacéo, considerada como a via obrigatoria para obter certos resultados
(saber-fazer, aquisicéo de capacidades diversas, fins de ordem econdmica), e
se passe a considera-la em toda a éua plenitude: realizacdo da pessoa que, na

sua totalidade, aprende a ser.

Aprender a conhecer é o tipo de aprendizagem que visa nao tanio a

aquisicdo de um repertério de saberes codificados, mas antes o dominio dos



proprios instrumentos do conhecimento pode ser considerado, si-
multaneamente, como um meio e como uma finalidade da vida humana. Meio,
porque se pretende que cada um aprenda a compreender o mundo que o
rodeia, pelo menos na medida em que isso lhe & necessario para viver
dignamente, para desenvolver as suas capacidades profissionais, para
.comunicar. Finalidade, porque seu fundamento é o prazer de compreender, de
conhecer, de descobrir. O aumento dos saberes, que permite compreender
melhor o ambiente sob os seus diversos aspectos, favorece o despertar da
curiosidade intelectual, estimula o sentido critico e permite compreender o real,

mediante a aquisicdo de autonomia na capacidade de discernir.

Aprender para conhecer supde, antes tudo, aprender a aprender,
exercitando a atengdo, a memodria e o pensamento. Desde a inféncia,
sobretudo nas sociedades dominadas peia imagem televisiva, o ser humano
deve aprender a prestar atengdo as coisas e as pessoas. A sucessdo muito
rapida de informagbes mediatizadas, prejudicam o processo de descoberta,
que implica duragdo e aprofundamento da apreenséo. Esta aprendizagem da
atencao pode revestir formas diversas e tirar partido de vérias ocasifes da vida
(jogds, estagios em empresas, viagens, trabalhos praticos de ciéncias, entre

outros).

O exercicio do pensamento ao qual a crianga € iniciada, em primeiro
lugar, pelos pais e depois pelos professores, deve comportar avangos e recuos
entre o concreto e o abstrato. Também se devem combinar, tanto no ensino

como na pesquisa, dois métodos apresentados, muitas vezes, como



antagdnicos: 0 método dedutivo por um lado e o indutivo por outro. De acordo
com as disciplinas ensinadas, um pode ser mais pertinente do que outro, mas
na maior parte das vezes o encadeamento do pensamento necessita da

combinagéo dos dois.

O processo de aprendizagem do conhecimento nunca esta acabado, e
pode enriquecer-se com qualquer experiéncia. Neste sentido, liga-se cada vez
mais a experiéncia do trabalho, & medida que este se torna menos rotineiro. A
educacdo basica pode ser considerada bem-sucedida se conseguir transmitir
as pessoas o impulso e as bases que fagam com que continuem a aprender ao

longo de toda a vida, no trabalho, mas também fora dele.

Aprender a conhecer e aprender a fazer sdo, em larga medida,
indissociaveis. A segunda aprendizagem esta mais estreitamente ligada a
questdo da formagéo profissional: como ensinar o aluno a por em pratica os
seus conhecimentos e, também, como adaptar a educagéo ao trabalho futurb

guando nao se pode prever qual sera a sua evolugao.

Convém distinguir, a este propésito, o caso das economias industriais
onde domina o trabalho assalariado do das outras economias onde domina,
ainda em grande escala, o trabalho independente ou informal. De fato, nas
sociedades assallariadas que se desenvolveram ao longo do século XX, a partir'
do modelo industrial, a substituicdo do trabalho humano pelas maquinas
tdrnou-o cada vez mais imaterial e acentuou o carater cognitivo das tarefas,
mesmo na industria, assim como a importancia dos servigos na atividade

econobmica.



O futuro das economias industriais depende, alids, da sua capacidade
de transformar o progresso dos conhecimentos em inovacSes geradoras de
novas empresas e de novos empregos. Aprender a fazer ndo pode, pois,
continuar a ter o significado simples de preparar alguém para uma tarefa
material bem determinada, para fazé-lo participar no fabrico de alguma coisa.
Como consequéncia, as aprendizagens devem evoluir e ndo podem mais ser
consideradas como simples transmiss@o de praticas mais ou menos rotineiras,

embora estas continuem a ter um valor formativo que ndo € de desprezar.

Ao se juntar estas novas exigéncias a busca de um compromisso
pessoal do trabalhador, considerado como agente de mudanga, torna-se
evidente que as qualidades muito subjetivas, inatas ou adquiridas, huitas
vezes d.enominadas "saber-ser" pelos dirigentes empresariais, se juntam ao
saber e ao saber-fazer para compor a competéncia exigida - o que mostra bem
a ligagdo que a educacdo deve manter, entre os diversos aspectos da
aprendizagem. Qualidades como a capacidade de comunicar, de trabalhér com
os outros, de gerir e de resolver conflitos, tornam-se cada vez mais

importantes.

Aprender a viver juntos, aprender a viver com os outros, sem duvida,
representa hoje em dia, um dos ma{ores desafios da educacdo. O mundo atual
€, muitas vezes, um mundo de violéncia que se opbe a esperang:é posta por
alguns no progresso da humanidade. A histéria humana sempre foi conflituosa,

mas ha elementos novos que acentuam o perigo e, especialmente, o



extraordinario potencial de autodestruigcdo criado pela humanidade no decorrer

do século XX.

E de louvar a idéia de ensinar a néo—violéncia na escola, mesmo que
apenas constitua um instrumento, entre outros, para lutar contra os
preconceitos geradores de conflitos. A tarefa é ardua porque, muito
naturalmente, os seres humanos tém tendéncia a supervalorizar as suas
qualidades e as do grupo a que pertencem, e a alimentar preconceitos
desfavoraveis em relagdo aos outros. Por outro lado, o clima geral de
concorréncia que caracteriza, atualmente, a atividade econdmica no interior de
cada pais, e sobretudo em nivel internacional, tem tendéncia de dar prioridade
ao espirito de competicdo e ao sucesso individual. De fato, esta competicdo
resulta, atualmente numa guerra econdmica implacavel e numa tenséo entre os
mais favorecidos e os pobres, que divide as nagdes do mundo e exacerba as
rivalidades histdricas. E de lamentar que a educagéo contribua, por vezes, para

alimentar este clima, devido a uma ma interpretacéo da idéia de emulagéo.

A experiéncia prova que, para reduzir o risco, n&o basta por em contato
e em comunicagdo membros de grupos diferentes (através de escolas comuns
a varias etnias ou religides, por exemplo). Se, no seu espago comum, estes
diferentes grupos ja entram em competigdo ou se o seu estatuto & desigual, um
contato deste género pode, pelo contrario, agravar ainda mais as tensoes
latentes e degenerar em conflitos. Pelo contrario, se este contato se fizer num

contexto igualitario, e se existirem objetivos e projetos comuns, os preconceitos



e a hostilidade latente podem desaparecer e dar lugar a uma cooperacao mais

serena e até a amizade.

A educacgdo deve utilizar duas vias complementares. Num primeiro
nivel, a descoberta progressiva do outro. Num segundo nivel, e ao longo de
toda a vida, a participagdo em projetos comuns, que parece ser um método

eficaz para evitar ou resolver conflitos latentes.

Passando a descoberta do oufro, necessariamente, pela descoberta de
si mesmo, e por dar a crianga e ao adolescente uma vis&o ajustada do mundo,
a educacio, seja ela dada pela familia, pela comunidade ou pela escola, deve
antes de mais nada ajuda-los a descobrir-se a si mesmos. S6 entéo poderao,
verdadeiramente, por-se no lugar dos outros e compreender as suas reagoes.
Desenvolver esta atitude de empatia, né escola, &€ muito util para os compor-

tamentos sociais ao longo de toda a vida.

Quando se trabalha em conjunto sobre projetos motivadores e fora do
habitual, as diferencas e até os conflitos interindividuais tendem a reduzir-se,
chegando a desaparecer em aliguns casos. Uma nova forma de identificagcéo
nasce destes projetos que fazem com que se ultrapassem as rotinas

individuais, que valorizam aquilo que € comum e né&o as diferencas.

A educacdo formal deve, pois, reservar tempo e ocasiGes suficientes em
seus programas para iniciar os jovens em projetos de cooperagéo na pratica
letiva diria, a participagdo de professores e alunos em projetcs comuns pode

dar origem & aprendizagem de métodos de resolugéo de conflitos e constituir



uma referéncia para a vida futura dos alunos, enriquecendo a relacdo

professor/aluno.

Mais do que nunca a educagdo parece ter, como papel essencial,
conferir a todos os seres humanos a liberdade de pensamento, discernimento,
sentimentos e imaginacdo de que necessitam para desenvolver 0s seus

talentos e permanecerem, tanto quanto possivel, donos do seu préprio destino.

Num mundo em mudanca, de que um dos principais motores parece ser
a inovacao tanto social como econdmica, deve ser dada importancia especial a
imaginacéo e a criatividade; claras manifestagées da liberdade humana elas
podem vir a ser ameagadas por uma certa estandardizagdo dos
comportamentos individuais. O século XXl necessita desta diversidade de
talentos e de personalidades, mais ainda de pessoas excepcionais, iguaimente
essenciais ern qualquer civilizagdo. Convém, pois, oferecer as criangas € aos
jovens todas as ocasides possiveis de descoberta e de experimentagé&o -
estética, artistica, desportiva, cientifica, cultural e social, que venham completar
a apresentacdo atraente daquilo que, nestes dominios, foram capazes de criar
as geragdes que‘os precederam ou suas contemporaneas. Na escola, a arte e
a poesia deveriam ocupar um lugar mais importante do que aquele que lhes é
concedido, em muitos paises, por um ensino tornado mais utilitarista do que
cultural. A preocupacdo em desenvolver a imaginacédo e a criatividade deve-se,
também, revalorizar a cultura oral e os conhecimentos retirados da experiéncia

da crianga ou do adulto.
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@) des_envolvimento tem por objeto a realizagdo completa do homem, em
toda a sua riqueza e na complexidade das suas expressbes e dos seus
compromissos: individuo, membro de Qma familia e de uma 'coletividade,
cidaddo e produtor, inventor de técnicas e criador de sonhos. Este
desenvolvimento do ser humano, que se desenrola desde o nascimento até a
morte, € um processo dialético que comega pelo conhecimento de si mesmo
para se abrir, em seguida, a relagdo com o outro. Neste sentido, a educagéo é
antes de mais nada uma viagem interior, cujas etapas correspondem as da
maturacdo continua da personalidade. Na hipétese de uma experiéncia

N

profissional de sucesso, a educacdo como meio para uma tal realizacéo €, ao

mesmo tempo, um processo individualizado e uma construgéo social interativa.

Numa altura em que os sistemas educativos formais tendem a privilegiar
0 acesso ao conhecimento, em detrimento de outras formas de aprendizagem,
importa conceder a educagdo como um todo. Esta perspectiva deve, no futuro,
inspirar e orientar as reformas educativas, tanto em nivel de elaboragdo de
programas como da definicdo de novas politicas pedagdgicas, entre elas a da
construgcdo de um Ambiente Virtual de Aprendizagem como proposta de

otimizagao pela acao colaborativa direcionada ao Ensino Fundamental.

Mediante os aspectos levantados questionou-se: qual o referencial
tedrico capaz de nortear a estrutura de um projetoc de Ambiente Virtual de
Aprendizagem otimizado pela agdo colaborativa, que contemple um novo

paradigma para a educacdo, que seja capaz de conciliar o que esta
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acontecendo no mundo das ciéncias e permita a construgéo e re-construcao do

conhecimento?

Mediado por esta perspectiva este estudo objetiva coletar dados q'ue
justifique a elaboragdo de um projeto de Ambiente Virtual de Aprendizagem

otimizado pela agdo colaborativa.

Dentro da problematica da aprendizagem colaborativa com tecnologias,
é urgente que se aborde o assunto de forma multidisciplinar, tanto do ponto de
vista tecnolégico como do ponto de vista pedagégico. Nesse sentido, percebe-
se que nao ha um trabalho coeso dentro das instituicées de ensino nesse
sentido e nem literatura cientifica que trate do tema em questéo, pois trata-se
de uma area do conhecimento eminentemente multidisciplinar envolvendo a

Pedagogia, Psicologia, Informatica, design e outras.

Numa visdo mais pragmatica, este estudo supre as necessidades do
mestrado em Midia e Conhecimento e oferece subsidios para a construcéo de
um Ambiente Virtual de Aprendizagem Colaborativo que certamente sera
relevante para os professores e alunos do Ensino Fundamental, aliados as
novas tecnologias; sendo que, o intuito do processo educativo nesta proposta
encaminha o aluno para a participagéo, a colaboragéo, o espirito de entre ajuda

e a producdo individual e coletiva do conhecimento.

A necessidade de produzir uma metodologia inovadora e diferenciada,
advém do fato de que acredito que as coisas ndo mudam na escola,
principalmente, pelas dificuldades enfrentadas por todos aqueles que nela

exercem as suas atividades profissionais ao tentarem se adaptar a uma nova
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cultura de trabalho, que, por sua vez, requer uma profunda revisdo na maneira
de ensinar e aprender. Embora quase todos percebam que o mundo ao redor
esta se transformando de forma bastante acelerada, a educagdo continua
apresentando resultados cada vez mais preocupantes em todo o mundo e a
grande maioria dos professores ainda continua privilegiando a velha maneira
como foram ensinados, reforcando o velho ensino, afastando o aprendiz do
processo de constru¢do do conhecimento, conservando um modelo de
sociedade que produz seres incompetentes, incapazes de criar, pensar e

reconstruir conhecimento.

A forma como a educagdo € desenvolvida traduz a percepcdo e o
conhecimento de teorias de aprendizagem implicitas e subjacentes as
propostas utilizadas, com sérias consequéncias no desencadeamento da
pratica pedagoégica, independentemente do tipo de tecnologia intelectual
utilizado. Em nosso cotidiano, aprendemos que ndo se muda um paradigma
educacional apenas colocando uma nova roupagem, camuflando velhas
teorias, pintando a fachada da escola, colocando telas e teldes nas salas de
aula, se o aluno continua na posi¢ao de mero espectador, de simples receptor,
presenciador e copiador, e se 0s recursos tecnologicos pouco fazem para

ampliar a cognigao humana.

Na tentativa de mudancgas buscou-se construir um projeto de Ambiente
Virtual de Aprendizagem otimizado pela agéo colaborativa em que o aluno
fosse compreendido em sua muitidimensionalidade como um ser indiviso em

sua totalidade, com seus diferentes estilos de aprendizagem e suas distintas
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formas de resolver problemas. Um ambiente que levasse em consideragao as
diversas dimensdes do fendmeno educativo, seus aspectos fisico, biol6gico,

mental, psicologico, cultural e social.

Como objetivo geral, o estudo pesquisou dados que justificaram a
elaboragdo de um projeto de Ambiente Virtual de Aprendizagem otimizado pela

acao colaborativa.

Especificamente estabeleceu relagdes entre as Novas Tecnologias de
Comunicacdo e a Construgdo do Conhecimento; revisou as Teorias de
Aprendizagem que respaldam as novas Tecnologias de Educag&o; verificou
como a informagdo, comunicagdo e o conhecimento podem ser desenvolvidos
em Ambientes Virtuais de Aprendizagem Colaborativo; propds uma
metodologia de aprendizagem colaborativa baseada em projetos que

contemplem a pratica pedagdgica do Ensino Fundamental.

Metodologicamente o estudo realizou uma abordagem geral do tema,
justificando © mesmo, estabelecidos os objetivos da pesquisas, coube
caracterizar o estudo como sendo uma pesquisa bibliogréﬂca, a qual diz
respeito ao conjunto de conhecimentos humanos reunidos nas obras
existentes. A escolha pela pesquisa bibliogréfica teve como base fundamental
conduzir o leitor ao tema em questéo e a utilizagdo e comunicagéo das

informacgdes coletadas para o desempenho da pesquisa.

Na trajetéria da pesquisa as obras consultadas constituiram o ato de ler,
selecionar, organizar e arquivar tdépicos que viessem de encontro com 0s

propdsitos da elaboragdo de um Ambiente Virtual de Aprendizagem, através de
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uma proposta de otimizagdo pela agéo colaborativa direcionada ao Ensino

Fundamental.

Entendeu-se por levantamento bibliografico o material constituido por
dados primarios ou Secundérios que pudessem ser utilizados pelos
pesquisadores. Como as fontes primarias (literatura de referéncias, revistas,
resumos, artigos, bibliografias, entre outros) representaram impqrtantes guias
antes e durante o estudo. De posse das obras consultadas, iniciou-se a
redacdo da pesquisa, observando-se que qualquer falha tendia a contribuir

para seu descreédito.

Acrescenta-se que a pesquisa bibliografica € um manancial inesgotavel
de sabedoria humana e para o maximo aproveitamento desse manancial foi

necessario uma leitura cuidadosa, além da analise e redacdo dos textos.

Na busca de um referencial tedrico que fosse capaz de nortear a
estrutura de um projeto de Ambiente Virtual de Aprendizagem otimizado pela

acao colaborativa, a estrutura do trabalho organizou-se em quatro capitulos.

O primeiro capitulo estabeleceu uma relagdo entre as novas tecnologias

e o processo de aquisi¢do do conhecimento.

O segundo ressaltou como se processa o0 ensino e a aprendizagem que
direta ou indiretamente, influenciam na utilizagdo das novas tecnologias da

comunicacao e informacao.
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O terceiro abordou a informagdo, comunicagdo e conhecimento atraves
de Ambientes Virtuais de Aprendizagem Colaborativo e também, apresentou, a
partir de todo o referencial tedrico pesquisado, um projeto de Ambiente Virtual

de Aprendizagem Colaborativo, direcionado a Lingua Portuguesa.



CAPITULO 1

O USO DAS NOVAS TECNOLOGICAS NO PROCESSO DE AQUISICAO DO
CONHECIMENTO

Se ha ainda alguma revolugdo em curso na sociedade contemporanea,
essa e, sem duvida, uma revolugéo cognitiva. No nucleo desse processo esta a
impactante erupgdo de novas tecnologias mediadoras de conhecimento e
informac&o. Os desdobramentos das transformacdes tecnoldgicas, sobretudo
as informacionais, séo percebidos através da aceleragdo e da instantaneidade
com que as novas tecnologias imprimem na percepc¢ao do espago e do tempo,
inscrevendo no tecido social novas formas de deslocamento e apreensio de

informacgoes.

Nesse sentido, o ser humano diante do estabelecimento de uma
(re)leitura do significado do conhecimento, com mudangas profundas no
estatuto do paradigma moderno de ciéncia que, estruturado no estatuto da

verdade-realidade, conferia autoridade as instituicbes de ensino.

A sensibilizacdo da educacéo frente as transformaces evidenciadas
atualmente revela uma. incapacidade de pensar a complexidade dessas

transformacges dentro de instituicGes totalizadas pelo paradigma moderno de
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ciéncia. Existe, portanto, uma constatacdo de que a velocidade das mudancas

sociais nao pode ser acompanhada pela educacéo tal como estd estruturada.

E hora de problematizar, portanto, o deslocamento da escola como
espaco privilegiado do saber e aprendizagem frente as novas percep¢des da
“realidade"”, noutras palavras, o lugar da educacdo frente a crise do

conhecimento modern.

A histéria da educacao revela diversas crises e transformacSes sofridas
pela instituicdo de ensino moderna, mas revela também que essas
transformacgdes n&o tiraram da escola o estatuto do espago do saber, o lugar
informativo, a centralizagao do conheciménto e, portanto, a sua autoridade

social.

Para LEVY (1998, p.52) a Internet € uma tecnologia que facilita a
motivacdo dos alunos, pela novidade e pelas possibilidades inesgotaveis de
pesquisa que oferece. Essa motivacdo aumenta se o professor a faz em um

clima de confianga, de abertura, de cordialidade com os alunos.

RIPPER (1996, p.110) salienta que ensinar utilizando a Internet exige
uma forte dose de atencdo do professor. Diante de tantas possibilidades de
busca, a propria navegacdo se torna mais sedutora do que O necessario
trabalho de interpretagdo. Os alunos tendem a dispersar-se diante de tantas
conexdes possiveis, de enderecos dentro de outros enderecos, de imagens e
textos que se sucedem ininterruptamente. Tendem 2 acumular muitos textos,

lugares, idéias, que ficam gravados, impressos, anotados. Colocam os dados
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em sequéncia mais do que em confronto. Copiam os enderecos, os artigos uns
lado a lado com outros, sem a devida triagem, mas mesmo assim, os alunos
desenvolvem a aprendizagem cooperativa, a pesquisa em grupo, a troca de

resultados. A interacdo bem sucedida aumenta a aprendizagem.

DEUTOUZOS (1998, p.19) salienta que a aquisi¢do da informacéo, dos
dados dependera cada vez menos do professor. As tecnologias podem trazer
hoje dados, imagens, resumos de forma rapida e atraente. O papel do
professor — o papel principal — é ajudar o aluno a interpretar esses dados, a
relaciona-los, a contextualiza-los. No entanto, o aprender depende do aluno, de
que ele esteja pronto, maduro, para incorporar a real significagdo que essa
informacéao tem para ele, para incorpora-la vivencialmente, emocionalimente.
Enquanto a informacgdo néo fizer parte do contexto pessoal — intelectual e
emocional — ndo se tornara verdadeiramente significativa, ndo sera aprendida

verdadeiramente.

Segundo MORAN (1998, p.86) a maior parte dos projetos na Intemet
confrma a riqueza de interagbes que surgem, os contatos virtuais, as
amizades, as trocas constantes com outros colegas, tanto por parte de
professores como'dos alunos. Os contatos virtuais se transformam, quando &
possivel, em presenciais. A comunicacdo afetiva, a criagdo de amigos em
diferentes paises se transforma em um grande resultado individual e coletivo,
isto porque o professor pode criar uma pagina pessoal na Intemet, como
espaco virtual de encontro e divulgaggo, um lugar de referéncia para cada

matéria e para cada aluno. Essa pagina pode ampliar o alcance do trabalho do
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professor, de divulgacéo de suas idéias e propostas, de contato com pessoas
fora da universidade ou escola. Num primeiro momento a pagina pessoal é
importante como referéncia virtual, como ponto de encontro permanente entre
ele e os alunos. A pagina pode ser aberta a qualquer pessoa ou sO para os
alunos, dependera de cada situacdo. O importante € que professor e alunos

tenham um espaco, além do presencial, de encontro e visibilizac&o virtual.

O professor, tendo uma visdo pedagodgica inovadora, aberta, que
pressupde a participagdo dos alunos, pode utilizar algumas ferramentas

simples da Internet para melhorar a interagdo presencial-virtual entre todos.

Em relacéo a Internet, o professor deve procurar que os alunos dominem
as ferramentas da WEB, que aprendam a navegar e que todos tenham seu
endereco eletronico (e-mail). Com os e-mails de todos podem criar uma lista
interna de cada turma ou um férum. A lista eletronica interna ajuda a criar uma
conex&o virtual permanente entre o professor e os alunos,A a levar informacgodes
importantes para o grupo, orientacdo bibliografica, dé pesquisa, a dirimir

duvidas, a trocarmos sugestoes, envio de textos, de trabalhos.

A lista eletronica € um novo campo de interagdo que se acrescenta ao
que comeca na sala de aula, no contato fisico e que depende dele. Se houver
interagao real na sala, a lista acrescenta uma nova dimensao, mais rica. Se no

presencial houver pouca interagdo, provavelmente também ndo a havera no

virtual.

Segundo MORAN (1998, p.62) pode-se transformar uma parte das aulas

em processos continuos de informagdo, comunicagédo e de pesquisa, onde vai
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sendo construido o conhecimento equilibrando o individual e o grupal, entre o
professor-coordenador-facilitador e os alunos-participantes ativos. Aulas-
informacdo, onde o professor mostra alguns cenarios, algumas sinteses, o

estado da arte, as coordenadas de uma questéo ou tema.

Aulas-pesquisa, onde professores e alunos procuram novas informacgdes
acerca de um problema, desenvolver uma experiéncia, avangar em um campo
que nao se conhece. O professor motiva, incentiva, d4 os primeiros passos
para sensibilizar o aluno para o valor do que vai-se fazer, para a importancia da
participacéo do aluno neste processo. Aluno motivado e com participagdo ativa
avanca mais, facilita todo o trabalho. O papel do professor agora € o de
gerenciador do processo de aprendizagem, € o coordenador de todo o

andamento, do ritmo adequado, o gestor das diferencas e das convergéncias.
Na visdo de MORAN:

"O professor deve procurar ajudar a contextualizar, a ampliar o universo
alcangado pelos alunos, a problematizar, a descobrir novos significados
no conjunto das informagdes trazidas. Esse caminho de ida e volta, onde
todos se envolvem, participam - na sala de aula, na lista eletronica e na
home page - é fascinante, criativo, cheio de novidades e de avangos. O
conhecimento que é elaborado a partir da prépria experiéncia se torna
muito mais forte e definitivo entre professores e alunos" (1998, p.64).

A Internet favorece a construgdo cooperativa, o trabalho conjunto entre
professores e alunos, proximos fisica ou virtualmente. Podemos participar de
uma pesquisa em tempo real, de um projeto entre varios grupos, de uma

investigacdo sobre um problema de atualidade.
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Para MORAN (1990, p.78) uma das formas mais interessantes de
trabalhar hoje colaborativamente é criar uma pagina dos alunos, como um
espaco virtual de referéncia, onde vamos construindo e colocando o que
acontece de mais importante no curso, os textos, os enderecos, as analises, as
pesquisas. Pode ser um site provisorio, interno, sem divulgagao, que
eventualmente podera ser colocado a disposi¢do do publico externo. Pode ser
também um conjunto de sites individuais ou de pequenos grupos que se
visibilizam quando os alunos acharem conveniente. Nao deve ser obrigatéria a
criagdo da pagina, mas incentivar a que todos participem e a construam. 0]
formato, colocacéo e atualizagdo pode ficar a cargo de um pequeno grupo de

alunos.

O importante é combinar o que podemos fazer melhor em sala de aula:
conhecer-se, motivar-se, reencontrar-se, enfatiza MORAN (1999, p.32) com o
que pode-se fazer a distancia pela lista - comunicar-nos quando for necessario
e também acessar os materiais construidos em conjunto na home page, na

hora em que cada um achar conveniente.

Neste processo dinamico de aprender pesquisando, deve-se utilizar
todos os recursos, todas as técnicas possiveis por cada professor, por cada
instituicdo, por cada classe: integrar as dinamicas tradicionais com as
inovadoras, a escrita com o audiovisual, o texto sequiencial com o hipertexto, o

encontro presencial com o virtual.

Com o uso de novas tecnologias muda a relagédo de espacgo, tempo e

comunicagéo com os alunos. O espago de trocas aumenta da sala de aula para
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o virtual. O tempo de enviar ou receber informagbes se amplia para qualquer
dia da semana. O processo de comunicagao se da na sala de aula, na internet,
no e-mail, no chat. E um papel que combina alguns momentos do professor
convencional - as vezes & importante dar uma belé aula expositiva - com mais
momentos de gerente de pesquisa, de estimulador de busca, de coordenador
dos resultados. E um papel de animacéo e coordenacdo muito mais flexivel e
constante, que exige muita atengado, sensibilidade, intuicdo (radar ligado) e

dominio tecnoiégico.

Segundo MORAN et all (2000, p.62) com a Internet os processos de
comunicagao tendem a ser mais participativos. A relagcgdo professor-aluno mais
aberta, interativa. Ha uma integracao profunda entre a sociedade e a escola,
entre a aprendizagem e a vida. Os cursos sdo hibridos no estilo, presenca,
tecnologias, requisitos. Existem muito mais flexibilidade em todos os sentidos.
Uma parte das matérias € predominantemente presencial e outra
predominantemente virtual. O importante & aprender e ndo impor um padrao

unico de ensinar.

Com o aumento da velocidade e de largura de banda, ver-se e ouvir-se a
distancia é corriqueiro. O professor pode dar uma parte das aulas da sua sala e
ser visto pelos alunos onde eles estiverem. Em uma parte da tela do aluno
aparece a imagem do professor, ao lado um resumo do que esta falando. O
aluno pode fazer perguntas no modo chat ou sendo visto, com autorizagéo do
professor, por este e pelos colegas. Essas aulas ficam gravadas e os alunos

podem acessa-las off line, quando acharem conveniente.
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Havera uma integracdo maior das tecnologias e das metodologias de
trabalhar com o oral, a escrita e 0 audiovisual. Nao se precisa abandonar as
formas ja conhecidas pelas tecnologias telematicas, s6 porque estdo na moda.
Integrar-se as tecnologias novas e as j& conhecidas. Utiliza-las-emos como
mediacéo facilitadora do processo de ensinar e aprender participativamente.
Através da Internet existe uma mobilidade constante de grupos de pesquisa, de
professores participantes em dados momentos, professores da mesma

instituicdo e de outras.

Pode-se ensinar a aprender com programas que incluem o melhor da
educagéo presencial com as novas formas de comunicagdo virtual, ha
momentos em que vale a pena endontrar—se fisicamente, no comego e no final
de um assunto ou de um curso. Ha outros em que aprende-se mais estando
cada um no seu espac¢o habitual, mas conectados ‘com os demais colegas e
professores, para intercdmbio constante, tornando real o conceito de educagéo

permanente.

MORAN et all, referindo-se ao equilibrio que deve se ter entre o

presencial e o virtual, ressaltam que:

"Se temos dificuldades no ensino presencial, ndo as resolveremos com o
virtual. Se olhando-nos, estando juntos, temos problemas sérios nao
resolvidos no processo de ensino-aprendizagem, nao sera espaihando-
nos e conectando-nos que vamos soluciona-los automaticamente.
Podemos tentar a sintese dos dois modos de comunicagéo: o presencial
e o virtual, valorizando o melhor de cada um deles. Aproveitar o melhor
dos dois modos de estar. Estar juntos fisicamente & importante em
dados momentos fortes: conhecer-nos, criar elos, confianga, afeto.
Conectados, para realizar trocas mais rapidas, comodas e praticas.
Realizar atividades que fazemos melhor no presencial: comunidades,
criar grupos afins (por algum critério especifico). Definir objetivos,
conteudos, formas de pesquisa de temas novos, de cursos NOvos.
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Tracar cenarios, passar as informagoes iniciais necessarias para situar-
nos diante de um novo assunto ou questdo a ser pesquisada. A
comunicacgdo virtual permite interagbes espagco-temporais mais livres; a
adaptacdo a ritmos diferentes dos alunos; novos contatos com pessoas
semelhantes, fisicamente distantes; maior liberdade de expresséo a
distancia. Certas formas de comunicagéo as conseguimos fazer melhor
a distancia, por dificuldades culturais e educacionais de abrir-nos no
presencial" (2000, p.101).

MORAN et all (2000. P.152) afirmam que estamos numa fase de
transicdo na educagéo a distancia. Muitas organizagdes estdo limitando-se a
transpor para o virtual adaptagdes do ensino presencial (aula multiplicada ou
disponibilizada). Ha4 um predominio de interag@o virtual fria (formularios,
rotinas, provas, e-mail) e alguma interagéo on line. Comecamos a passar dos
modelos predominantemente individuais para 0s grupais. A educagdo a
distancia mudara radicaimente de concepgdo, de individualista para mais
grupal, de utilizagdo predominantemente isolada para utilizacdo participativa,
em grupos. Das midias unidirecionais, como 0 jornal, a televiséo e o radio,
caminhamos para midias mais interativas. Da comunicagéo off line evoluimos

para um "mix" de comunicag&o off e on line (em tempo real).

A educaco a distancia ndo é s6 um “fast food" onde o aluno vai la e se
serve de algo pronto. Educagdo a distancia é ajudar os participantes a que
equilibrem as necessidades e habilidades pessoais com a participagédo em
grupbs - presenciais e virtuais - onde se avancar rapidamente, trocamos
experiéncias, duvidas e resultados. Uma parte dos cursos a distancia deve ser
feita de forma presencial ou virtual-presencial, periodos de pesquisa mais

individual com outros de pesquisa e comunicag¢éo conjunta.
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Em sintese a Internet esta caminhando para ser audiovisual, para
transmissdo em tempo real de som e imagem (tecnology streaming). Cada vez
sera mais facil fazer integragdes mais profundas entre TV e WEB. Enquanto
assiste a dado programa, o telespectador comega a poder acessar
simultaneamente as informagées que achar interessantes sobre o0 programa,

acessando o site da programadora na Internet ou outros bancos de dados.

As possibilidades educacionais que se abrem sdo fantasticas. Com o
alargamento da banda de transmisséo como acontece na TV a cabo torna-se
mais facil poder ver e ouvir a distancia. Muitos cursos podem ser realizados a
distancia com som e imagem, tem-se aulas a distancia com possibilidade de
interacéo on-line e aulas presenciais com interacao a disténcié. O ensino pode
ser um "mix" de tecnologias com momentos presenciais, outros de énsino on-
line, adaptacdo ao ritmo pessoal, mais interacéo grupal, avaliagdo mais

personalizada (com niveis diferenciados de visao pedagdgica).

O processo é mais lento do que se espera. As mudangas ocorrem aos
poucos, tanto no presencial quanto no ensino a distancia. H& uma grande
desigualdade econdmica, de acesso, de maturidade, de motivagédo das
pessoas. Alguns estdo prontos para a mudanca, outros muitos ndo. E dificil
mudar padrées adquiridos (gerenciais e atitudinais) das organizagdes,

governos, dos profissionais e da sociedade.

Ensinar com as novas midias é uma revolugdo, mudam-se,
simultaneamente, os paradigmas convencionais do ensino, que mantém

distantes professores e alunos. Caso contrario conseguir-se-a dar um verniz de
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modernidade, sem mexer no essencial. A Internet € um novo meio de
comunicagdo, ainda incipiente, mas que pode ajudar a rever, a ampliar e a

modificar muitas das formas atuais de ensinar e aprender.

2.1 A AQUISICAO DO CONHECIMENTO E A INTERNET

Educar é colaborar para que professores e alunos - nas escolas e
organizagbes - transformem suas vidas em processos permanentes de
aprendizagem. E ajudar os alunos na construgdo da sua identidade, do seu
caminho pessoal e profissional - do seu projeto de vida, no desenvolvimento
das habilidades de compreensdo, emogéo e comunicacdo que ihes permitam
encontrar seus espac;os pessoais, sociais e profissionais e tornar-se cidadaos

realizados e produtivos.

Na sociedade da informagdo todos estdo reaprendendo a conhecer, a -
comunicar-se, a ensinar e a aprender; a integrar o humano e o tecnoldgico; a

integrar o individual, o grupal e o social.

LIPMAN (1992, p.22) diz que uma mudanca qualitativa no processo de
aquisicdo do conhecimento acontece quando se consegue integrar dentro de
uma visdo inovadora todas as tecnologias: as telematicas, as audiovisuais, as
textuais, as orais, musicais, Iludicas e corporais, o que faz com que o professor

tenha um grande leque de opgdes metodolégicas, de possibilidades de
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de organizar sua comunicacdo com os alunos, de introduzir um tema, de

trabalhar com os alunos, presencial e virtualmente, de avalia-los.

Para LEVY (1993, p.48) cada docente pode encontrar sua forma mais
adequada de integrar as varias tecnologias e procedimentos metodologicos.
Mas também é importante que amplie, que aprenda a dominar as formas de
comunicacao interpessoal/grupal e as de comunicacdo audiovisual/telematica.
Nao se trata de dar receitas, porque as situagdes s&o muito diversificadas. E
importante que cada docente encontre o que lhe ajuda mais a sentir-se bem, a
comunicar-se bem, ensinar bem , ajudar os alunos a que aprendam meilhor. E

importante diversificar as formas de dar aula, de realizar atividades, de avaliar.

Segundo PAPERT (1994, p.9) com as novas tecnologias pode-se
modificar mais faciimente a aduisigéo do conhecimento, tanto nos cursos
presenciais, como nos a distancia. Sdo muitos os caminhos, que dependerao
da situacdo concreta em que o professor se ‘encontrar: numero de alunos,
tecnologias disponiveis, duragdo das aulas, quantidade total de aulas que o
professor da por semana, apoio institucional. Alguns parecem ser atualmente,

mais viaveis e produtivos.

No comeco deve-se procurar estabelecer uma relagdo empatica com os
alunos, procurando conhecé-los, fazendo um mapeamento dos seus
interesses, formacao e perspectivas futuras. A preocupagdo com os alunos, a
forma de relacionar-nos com eles é fundamental para o sucesso pedagogico.
Os alunos captam se o professor gosta de ensinar e principaimente se gosta

deles e isso facilita a sua prontidao para aprender.
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Segundo COOL (1994, p.39) vale a pena descobrir as competéncias dos
alunos que temos em cada classe, que contribuicbes podem dar ao nosso
curso. Nao vamos impor um projeto fechado de curso, mas um programa com
as grandes diretrizes delineadas e onde vamos construindo caminhos de
aprendizagem em cada etapa, estando atentos - professor e alunos - para

avancar da forma mais rica possivel em cada momento.

E importante mostrar aos alunos o que vao ganhar ao longo do
semestre, por que vale a pena estarem juntos. Procurar motiva-los para
aprender, para avangar, para a importancia da sua participagdo, para o
proces'so de aula-pesquisa e para as tecnologias que iréo ser utilizadas, entre

elas: a Internet.

O desenvolvimento da informatica tem acarretado significativas
transformacdes nas formas de conhecer, de pensar, de trabalhar e nas proprias
relagbes sociais. Essas mudancas tém profundas implicagdes e impdem
importantes desafios para o campo da educagéo escolar e da pesquisa nas
mais diversas areas de conhecimento. A idéia é levar o aluno a aprender
sempre, saber pensar, ler construtivamente, analisar hipéteses, langar olhares

sobre todos os ambitos do conhecimento.

Pensar sobre a educagdo contemporanea € revelar um tempo-espaco,
onde o saber ndo mais se centraliza nas instituicbes de ensino. Falar sobre
este tempo, é revelar mais do que problemas, € também vislumbrar um novo
'tempo ‘que coabita o hoje, um tempo que ndo corre retilineamente, como

pretendiam os iluministas, mas que antes se expande.
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O modelo que fundamentou a escola moderna tornou-se refratario frente
as novas formas de conhecimento e percep¢éo do mundo, fazendo com que as
sociedades contemporaneas vivam uma transformacdo acelerada de sua
percepcao de espago-tempo. Ndo se vive mais 0 tempo das horas e minutos,
como décadas do século passado. Nao se vive mais uma época que promete
um futuro, como propunham as utopias ha pouco fragilizadas. Vive-se uma
época do presente, uma época da velocidade, de diminuir o espago e
subordina-lo ao tempo. Uma época da informagdo, da imagem, do ecrd, da

virtualidade e da Internet.

2.2 CONHECENDO A INTERNET

Uma nova maneira de produzir conhecimento vem se instalando. O
computador coloca a possibilidade de aprender-fazendo. A simulagdo surge,
logo, como uma potencial pratica de ensino. A dimens&o ludica ganha cada vez
mais espago. O educando assume uma postura ativa, Interage, dialoga e,
sobretudo, vé-se diante do desafio de selecionar informagées e atribuir-lhes

significados através da Internet.

Segundo LEVY (1999, p.17), o nome Internet vem de internetworking
(ligacdo entre redes). Para ele, a Internet € um conjunto de meios fisicos
(linhas digitais de alta capacidade, computadores, roteadores) e programas

usados para o transporte da informacdo. Foi criada na década de 60, seu
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primeiro nome foi ARPANET (Advance Research Projects Agency Network —
Rede de Agéncia de Projetos de Pesquisas Avancadas) criada pelo
departamento de Defesa dos estados Unidos da Ameérica para ligar centros
militares americanos no objetivo de colocar os cientistas em contato uns com
os outros, para que eles pudessem trocar informagdes e compartilhar idéias,
potencializando os resultados de suas pesquisas. A ARPANET logo se ampliou
para incluir pesquisadores da Universidade e de diversas Faculdades. A partir
desse grupo de usudrios, a Internet cresceu para servir milhbes de pessoas ao
redor do mundo. De |a para ca essa rede ndo parou de crescer e nos ultimos
seis anos disseminou-se por todos os continentes, contando atualmente com
milhdes de usuarios e, certamente seu crescimento sera exponencial na

primeira década do século XXI.

MORAN (1998, p.46) enfatiza que o segredo do atual sucesso da
Internet esta principalmente, em dois aspectos cruciais: o uso da rede de
telefonia disponivel no mundo inteiro e a facilidade de navegagéo promovida

pelo uso de hipertextos e mais recentemente pela hipermidia.

Partindo dessa concepgao a Internet é essencialmente uma rede virtual
de interligacdo de computadores, a que outros tém acesso. SOBRAL (1999,
p.21) explicando sobre o uso da Intenet salienta que a ligacao entre
computadores pode ser direta, por meio de cabos, como no caso de uma rede,
ou indiretamente, e ter um cliente e um provedor de servigo de acesso, através
de um modem (equipamento para comunicac&o remota entre computadores via

linha telefonica)que converte a informacgdo digital, linguagem gerada pelos
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computadores, em sinais analdgicos e continuos que podem ser transportados
através da linha telefonica para a rede e vice-versa. Com um modem e acesso
telefénico, qualquer pessoa que tenha um computador pode entrar na Internet,
usando para este fim — um provedor. Os provedores s&0 empresas que
fornecem acesso a Internet, mediante uma assinatura mensal, encarregando-
se de estabelecer a conex&o entre usuario e backbone (coluna vertebral de
uma rede, estrutura de comunicacdo de alta velocidade que interliga varias

redes).

Em todos os casos, ha necessidade de programas de computagdo
especificos para comunicagdo, isto & programas que permitam a conexao
entre computadores. Embora virtual, no sentido de proporcionar uma
comunicagao sem deslocamento fisico, a Internet tem como estrutura concreta
ao menos dois computadores que se comunicam entre si e programas de

comunicagao que permitem a esses computadores "falarem" um com o outro.

Isso significa que as primeiras providéncias para tornar-se usuario da
internet é possuir um computador, um modem, acesso a rede, conta de correio
eletrébnico (e-mail) e ter instalado no computador algum programa de
navegacao (programa que possibilita acessar e visualizar os recursos da Web)

aléem um programa especifico para a troca de correspondéncia.

Web ou World Wide Web — WWW (rede de alcance mundial) pode ser
pensada como uma maneira de navegar grandes porgées do oceano da
Internet.. Essa "teia" inclui além de textos, figuras, sons, animagdes e videos,

denominados hipertextos e hipermidias. A WWW ndo é o Uunico servigo
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disponivel, mas esta se tornando o servico basico que mais cresceu desde o
seu surgimento em 1991, a partir do qual outros servigos como O Ccorreio
eletronico, transferéncia de arquivos e grupos de discuss&o puderam ser

ativados.

SOBRAL, referindo-se ao servigo de correio eletrdnico disponibilizado
pela Internet — diz que € uma maneira rapida, simples e barata de se comunicar
com outros usuarios da Internet em qualquer lugar do mundo. Para ele, os
usudrios da Internet ampliam a capacidade de estabelecer informacoes,
colaboracéo e comunicagéo e desenvolvimento profissional, complementando,
enfatiza:

"Ha oportunidades adicionais de comunicagdo: o uso de diferentes

métodos de distribuicio de mensagens para listas de discussao,

possibilitando a realizagdo de debates eletronicos sobre uma ampla
gama de tdpicos. Essas discussbes reinem pessoas com interesses
semelhantes, que usam os féruns de debates com o fim de discutir

problemas comuns, compartilhar solu¢des e levantar novas
interrogagées” (1999, p.33).

Para VIT (1999, p.33) o sistema de correio eletronico € um termo que
designa sistemas de troca de correspondéncia efetuada eletronicamente. O e-
mail &€ uma das principais ferramentas de comunicagao pela Internet. Qualquer
pessoa que possua um enderegco eletrdnico pode mandar e receber
mensagens através desse servigo. O autor salienta também que a USENET
(User Network) grupos de noticias da Internet foi uma das primeiras formas de
correio eletrdnico de grupo, tendo, atualmente cerca de 10.000 (dez mil) grupos

de noticias diferentes. Através da USENET acontecem discussbes sobre um
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determinado topico e a opinido de cada pessoa € deixada em um quadro de
avisos, seu componente basico € o Newsgroup (Grupos Publicos — Discussao

de Assuntos).

O usuario pode consultar varios Newsgroups em busca de alguma
mensagem que atenda seu interesse dentre as milhares de paginas

disponiveis na grande rede de computadores — a Internet.

Outro tipo de comunicagéo toma a forma de "Jornais Eletrénicos”" que
em geral s&do distribuidos para uma lista de assinantes como mensagens
textuais de e-mail, uma unica mensagem pode conter todas as matérias de
uma edigéo, ou entdo as matérias desejadas podem ser obtidas pelo envio de

um comando para um programa que remete automaticamente o arquivo

solicitado.

- Outro servigo disponibilizado pela Internet de suma importancia é o
"FTP" — File Transfer protocol, um servigco que permite copiar informacdes de
um computador para outro, independente da distancia. E um dos servicos mais
utilizados, pois possibilita o acesso a um numero inimaginavel de arquivos
armazenados em milhares de computadores na Internet. O FTP é baseado no
sistema cliente/servidor, onde o programa envia comandos ao servidor e este

responde enviando o que foi solicitado.

O servigo de "FTP" permite ainda que as conexdes sejam estabelecidas
de forma transparente para o usuério. Os gerenciadores de informa¢des s&o
denominados de "hipertextos" (arquivo cujo texto possui vérios links — ligagéo

através de palavras que aparecem sublinhadas e/ou em cores destacadas em
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textos da Web e que, quando clicadas, ddo acesso aos lugares indicados por
esses textos) que permite a exploragéo do contetido de forma né&o linear. Em
um hipertexto, qualquer palavra em uma pagina pode ser um elo para qualquer
outra pagina. N&o importa que esta outra pagina esteja em outro computador a

quildmetros de distancia.

Quando a informac&o inclui além de texto, outras midias como som,
imagem, desenho, animagdo, sdo denominados de hipertexto de hipermidia
que formém os documentos chamados home pages (pagina na Internet ou
pagina da Web) ou os Web Sites (site-lugar-designacéo dos servidores a que
se tem acesso por meio da Internet, lugares por onde se navega que contém
paginas). Cada Web Site possui um enderego exclusivo, chamado "URL" -

Uniform Resource Locators, ou seja Localizador de Recursos Uniforme.

A vasta colecdo de Web Sites disponiveis na Internet desafia a
compreensdo humana, fazendo com que muitas ferramentas se desenvol\gié;m
para ajudar os usudrios a acessarem exatamente aquilo que querem.
Utilizando um browser (um programa especificamente projetado para ser usado
na rede) o usuario pode explorar essa imensa biblioteca eletronica. A maior
parte dos browser fornece uma interface grafica, ao abrir o programa
"navegador’, o usuario encontrard uma grande quantidade de programas
capazes de ajuda-lo a encontrar a informagéo desejada. Eles podem ser
classificados nas seguintes categorias: engenho de pesquisa (search engines),

guias Web (Web guides), paginas brancas e amarelas (white and yellow
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pages); pesquisas especializadas (specialized searches). Alguns engenhos de

pesquisa reinem todas essas categorias, o que facilita ainda mais a procura.

Em sintese, a Internet permite que qualquer usuario disponibilize
informagdes em forma de texto, gréficos, animagbes, som e video, sendo que a
capacidade de ouvir sons ou assistir videos disponibilizados em uma pagina vai

depender dos recursos e velocidades disponiveis no computador.

Na realidade, o uso da Internet se difundiu muito além das expectativas
originais. A Intemet moldou de forma definitiva a estrutura da comunicacgao e
transformou a cultura de seus usudrios. A Internet € a espinha dorsal da
comunicagéo global mediada por computadores e désempenha hoje um papel
bem estabelecido em praticamente todas as facetas de vida do ser humano —
pessoal — social — cultural — politico — econémico — lazer e de educagao,
servindo como meio para buscar, armazenar, processar e distribuir

informacgoes.



CAPITULO 2

AS TEORIAS DO CONHECIMENTO E AS NOVAS TECNOLOGIAS

A nocdo de conhecimento ha varios séculos vem sendo discutida por
fildsofos e psicologos, ligados & epistemologia, que questionam como ele se
processa através do ensino e da aprendizagem que direta ou indiretamente,
influenciam na utilizagdo das novas tecnologias da comunicagao e informagéo

na educacao.

Entre os filésofos e psicologos, Vygotsky e Piaget, afirmam que na
perspectiva historico-cultural do desenvolvimento humano, o processo de
conhecimento € concebido como produgdo simbdlica e material que tem lugar
na dinamica interativa. Tal movimento interativo implica uma relagéo sujeito —
suyjeito — objeto, isto significa que € através de outros que o sujeito estabelece
relagbes com objetos de conhecimento, ou seja, que a elaboragdo cognitiva se
funda na relagdo com o outro. Assim, a constituicdo do sujeito, com seus
conhecimentos e formas de acdo, deve ser entendida na sua relagcdo com

outros, no espaco da intersubjetividade.
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"Dada a natureza social e simbdlica da atividade humana, os processos
de funcionamento mental, culturalmente organizados, s&o mediados por
signos que s6 podem emergir num terreno interindividual. Desde modo,
na explicacéo do surgimento das formas mediadas de agdo e da origem
individual, um papel fundamental é atribuido & palavra, signo por
exceléncia. A mediacdo pelo outro e pelo signo caracterizam a atividade
cognitiva" (VYGOTSKY, 1989, p.86).

Imersa num dado contexto cultural e participando de praticas sociais
historicamente constituidas, o individuo vai incorporando, ativamente, formas
de agdo ja consolidadas na experiéncia humana. Esse processo de
incorporag@o ativa ou internalizagdo de praticas culturais implica numa
reconstrucao individual das formas de ac&o realizadas no plano intersubjetivo,
reconstrucdo essa que permite uma continua e dindmica configuragdo do
funcionamento individual. Nesse movimento em que se elaboram as fungdes
inter e intrapsicolégicas, o individuo vai aprendendo a organizar os proprios
processos mentais e suas agdes por meio de palavras e outros recursos

semioticos.

Segundo CARVALHO (1996, p.26) nucleo conceitual da perspectiva
histdrico — cultural em Psicologia est4 delineado pelos construtores de
mediacao e internalizagdo, como processos que propiciam a interpretacado do
movimento de passagem de agbes realizadas no plano intersubjetivo, ou

intermental, para acdes internalizadas ou intramentais.

Na formacéo do sujeito, 0 movimento de individuag@o se da a partir das
experiéncias propiciadas pela cultura. O desenvolvimento envolve processos,
que constituem mutuamente, de imersdo na cultura e emergéncia da

individualidade. Num processo de desenvolvimento que tem carater mais de
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revolugdo que de evolugdo, o sujeito se faz como ser diferenciador do outro,
mas formado na relagdo com o outro; singular, mas constituido socialmente e,

por isso mesmo, numa composicao individual mas homogénea.

VYGOTSKY (1989, p.91) defende que as idéias ndo ocorrem por si
mesmas, que surgem das atividades e que a atividade se define como tal na
inter-relagéo entre individuos e meio. Ele considera que o individuo € um ser
social e que constrdi sua individualidade a partir das. interagbes que se
estabelecem entre os individuos, mediadas pela cultura, ou seja, a relagdo de

ser como meio humano é condi¢do para que ele se constitua como individuo.

O meio é fonte de c_onheci'mento, o qual é construido a partir da
atividade dos individuos em interacdo com os elementos que constituem este
meio. Esse meio é natural e social e constituido pela cultura. Essa nogéo de
cultura integrante do processo de construcdo de conhecimento e de
constituicdo do individuo € central para a concepcado de aprendizagem, pois

esta incorpora a experiéncia dos individuos.

Para a teoria interacionista socio-histérica a constru¢do do conhecimento
e tambem realizada através da atividade entendida, no entanto, como fator

cultural.

VYGOTSKY (1989, p.96) apresenta duas idéias principais sobre
construgdo do conhecimento formal na escola. Uma a que se refere como pré —
histdria da aprendizagem e outra como a da area de desenvolvimento potencial
ou zona de desenvolvimento proximal. Segundo essa teoria, toda

aprendizagem do individuo na escola tem uma pré-histéria, pois a
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aprendizagem do individuo comega muito antes da aprendizagem escolar, isso
equivale a dizer que de uma certa forma o individuo ja desenvolveu alguma
aprendizagem no cotidiano, assim, é necessaria uma articulacdo interna entre

conhecimento do cotidiano e o conhecimento formal.

Ao se discutir a relagdo entre aprendizagem e o desenvolvimento,
Vygotsky afirma que atividade independente do individuo ndo é o Unico
indicativo possivel de seu grau de desenvolvimento, colocando a imitacao

como possibilidade de compreenséo.

Isso nos leva diretamente ao conceito de area de desenvolvimento
potencial ou zona proximal de desenvolvimento, que foi formulado a partir da
constatacao de Vygotsky de que ndo ha somente um nivel de desenvolvimento,
mas, pelo menos dois. Um nivel de desenvolvimento afetivo, que é aquele
obtido como resultado de um processo de desenvolvimento ja realizado e o
outro & o nivel de desenvolvimento, ou area, de desenvolvimento potencial, que
€ aquele que o individuo consegue realizar com o auxilio do outro. Esta nog¢ao
implica que os processos que estdo ocorrendo (amadurecendo e
desenvolvendo-se) podem ser identificados, 0 que altera significativamente a

concepcao de agdo pedagogica.

Na vida cotidiana, segundo COUTINHO (1998, p.46) o ser humano
aprende muitas coisas, estas aprendizagens ocorrem em varios niveis e sdo

amplamente determinadas pela cuitura e formas de producao.
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O conhecimento formal, aquele que é sistematizado, requer a¢6es
especificas por parte do ser humano. Sem uma organizagdo e coeréncia
interna entre os elementos que compdem o processo, o individuo ndo adquire e
nem utiliza esse conhecimento. Assim, mesmo que no cotidiano o aluno seja
capaz de aprender coisas em interagdo com seu objeto de conhecimento, essa

acao vai depender da acgéo do outro.

Vygotsky afirma que o conhecimento é socialmente construido, ou seja,
a unica possibilidade de construgdo de conhecimento € aquela que segue o

caminho do interpessoal para o intrapessoal, ou seja, da comunicagao.

Para ele, a comunicacdo humana se da essenciaimente através da
linguagem, portanto ela tem um papel fundamental no desenvolvimento do
sujeito. A linguagem amplia o universo do individuo, uma vez que o liberta do
mundo perceptual imediato. Além disso, a linguagem, uma vez internalizada,
transforma-se num instrumento intrapsiquico de regulagdo da propria agéo e da

acgao do outro.

CARVALHO (1996, p.27) salienta que as implicagfes do interacionismo
sécio-histérico de Vygotsky na educagdo séo inamera;c,, pois possibilitam um
repensar a pratica pedagogica no que se refere as relagdes existentes entre a
aprendizagem escolar e desenvolvimento, a formagdo e desenvolvimento de
conceitos, & importancia da mediagdo do professor na transmissdo da cuitura,
ao papel dos conteldos, enquanto componente do processo ensino-

aprendizagem, no desenvolvimento do psiquisme humano.
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Em sintese, o aspecto essencial na abordagem interacionista socio-
histérica € a nogdo de que os processos de desenvolvimento e de
aprendizagem n&o coincidem e que os processos de desenvolvimento podem
ser favorecidos pelas experiéncias de aprendizagem nas quais o professor é o
grande mediador. A mediacdo se da quando o professor tem de trabalhar
contando com o desenvolvimento que ainda ndo se completou e que, por isso
depende do papel de mediador, para que ocorra a aprendizagem, permitindo
que o individuo trabalhe além do nivel de desenvolvimento real, mobilizando a
sua zona de desenvolvimento proximal (potencial), mediante experiéncias
pedagdgicas que a ajudem a ndo sO construir 0 conhecimento, mas a

desenvolver-se cognitivamente.

Segundo MEDEIROS (1999, p.35) o construtivismo é uma idéia, uma
teoria, um modo de produgdo do conhecimento ou um movimento do
pensamento que emerge do avango das ciéncias e da filosofia dos ultimos
séculos. Uma teoria que permite ao individuo interpretar o mundo em que vive.
Construtivismo ndo é uma pratica, ndo é um método, ndo é uma técnica de
ensino, ndo € uma forma de aprendizagem, n&o é um projeto escolar, mas uma
teoria que permite reinterpretar todas as coisas, jogando-as dentro do

movimento da historia e do universo.

Todo o universo, no nivel micro e no nivel macro, estd em movimento,
esta em constante movimento, esta se constituindo, se construindo. Para Hegel
e Marx, o principio da transformagdo estd na esséncia do préprio ser. Sob a

influéncia da fisica relativista e da mecanica quantica, Piaget faz refletir essas
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idéias na psicologia, filosofia e epistemologia, construindo uma nova ciéncia,
chamada de Epistemologia Genética, que foi concebida como uma forma de

explicar a realidade de produ¢do do conhecimento cientifico.

De acordo com a Epistemologia Genética, 0 homem ao nascer, apesar
de trazer uma bagagem hereditaria, ndo consegue emitir a mais simples
operagéo de pensamento ou o mais elementar ato simbdlico. O sujeito humano
e o0 objeto sdo projetos a serem construidos, portanto sujeito e objeto ndo tem
existéncia prévia, a priori: eles se constituem mutuamente, na interacdo, eles
se constroem. O conhecimento, portanto, ndo procede apenas da experiéncia
unica do sujeito sobre o objeto e nem de uma programacéao inata do sujeito,
mas & resultado tanto da relagao reciproca do sujeito com seu meio, quanto as
articulacbes e desarticulagbes do sujeito com seu objeto. Dessas interagbes
surgem construgées cognitivas sucessivas, capazes de produzir novas

estruturas em um processo continuo e incessante.

Nessa perspectiva, a aprendizagem ocorre gquando a informagdo €
processada pelos esquemas mentais e agregadas a esses esquemas. Assim O
conhecimento construido vai sendo incorporado aos esquemas mentais que
s&o colocados para funcionar diante de situagbes desafiadoras e

problematizadoras.

Segundo COUTINHO (1998, p.31), o desenvolvimento da inteligéncia é
explicada pela relacdo reciproca existente com a génese da inteligéncia e do
conhecimento. Pelo modelo epistemoldgice criado por Piaget, baseado na

interagc&o sujeito — objeto, o conhecimento ndo estd nem no sujeito, nem no
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objeto, mas na interagdo entre ambos. A formagdo de conhecimento depende
da acdo simultanea do sujeito e do objeto um sobre o outro e portanto &
possivel afirmar que o conhecimento se forma enquanto sujeito e objetos estao
se formando. A ac&o tem a fungdo de estabelecer o equilibrio rompido entre o
sujeito e 0 seu meio-ambiente, ou seja, é o elo entre individuo el o mundo
exterior. Esse elo envolve a afetividade e a cogni¢do, portanto, a formag&o do
conhecimento, segundo Piaget envolve vida cognitiva e afetiva que se

completam no processo.

Para Piaget existem duas formas de conhecimento, o fisico que consiste
na exploragdo dos objetos pelo sujeito e o légico que consiste no
estabelecimento de novas relagbes com os objetos por parte do sujeito. As
experiéncias fisicas e logicas resultam em dois tipos de abstragdo; a abstracéo
simples, que permite ao individuo extrair certas caracteristicas do objeto como
cor, peso, densidade e a abstracdo reflexiva, que envolve a construgdo de

relagdes entre os objetos.

Para construir cénhecimento fisico € necessaria a existéncia de uma
estrutura logica, de modo a colocar novas observagbes em relagdo com o
conhecimento que ja existe. Assim, do ponto de vista da Epistemologia
Genética a inteligéncia é um processo ativo de interagéo entre sujeito e objeto,
a partir de agdes que iniciam no organismo biolégico e chegam a operagoes
reversiveis entre o sujeito e sua relagdo com os objetos, portanto, & algo

construido e em permanente processo de transformacgao.
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COUTINHO (1998, p.61) afirma que a inteligéncia & algo dinamico,
decorrente da construcdo de estruturas de conhecimento que, a medida que
véo sendo construidas, vao se alojando no cérebro. A inteligéncia, portanto,
nao aumenta por acréscimo, e sim, por organizacdo. O desenvolvimento da
inteligéncia humana se processa para que o sujeito consiga manter o equilibrio
com o meio ambiente. Quando este se rompe o individuo atua sobre o que lhe

afetou e busca o equilibrio através da adaptacdo e organizagao.

Essa construgéo tem uma base biolégica, mas vai se dando na medida
em que ocorre a interacido, troca reciprocas de agdo com o objeto do
conhecimento, onde a agao intelectual sobre esse objeto refere-se em retirar
dele qualidades que a acio e a coordenacgao das agdes do sujeito colocaram

neles.

De acordo com BERBAD (1998, p.7) os fatores de desenvolvimento,
segundo Piaget, sdo a maturacdo bioldgica e hereditariedade, a experiéncia
fisica com objetos, a interagdo social e a equilibracdo, sendo que, Piaget é
convicto de que a hereditariedade desempenha um papel no desenvolvimento
cognitivo, embora ela sozinha ndo possa responder pelo desenvolvimento
intelectual. Ele afirmou que a hereditariedade impde limites amplos para o
desenvolvimento, em qualquer momento. Os limites sdo estabelecidos através

do mecanismo de maturagao.
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"...maturagdo no que se refere as fungdes cognitivas — conhecimento —
simplesmente determina o alcance das possibilidades num estagio
especifico. Ela ndo causa a atualizagdo das estruturas. A maturagéo,
simplesmente, indica se a construgdo de estruturas especificas é ou ndo
possivel naquele estagio especifico. Ela ndo contém em si uma
estrutura, mas apenas sobre as possibilidades. A nova estrutura tem,
ainda, que ser construidas" (BERBAD, 1998, p.8).

Para CARVALHO (1996, p.31) a realizagdo do potencial subentendido
pelas restricbes colocadas pela maturacdo (fatores herdados), a qualquer
ponto do desenvolvimento, depende das acdes do sujeito sobre o seu meio,
sendo que, qualquer tipo de conhecimento que o sujeito constréi durante sua
vida — fisico, l6gico e social — requer sua interacdo com os objetos ou com as
pessoas. As agdes podem ser manipulagées fisicas ou manipulagdes mentais
(pensar) de objetos ou eventos e as experiéncias ativas sdo aquelas que
provocam assimilagédo e acomodacido resultando em mudanga cognitiva

(mudanga nas estruturas ou esquemas).

LIMA (1999, p.18) afirma que a interagdo social € um outro fator de
desenvolvimento cognitivo. Por interagdo, Piaget quer dizer o intercambio de

idéias entre as pessoas, fator muito importante para o desenvolvimento social.

Na medida que os conhecimentos sdo socialmente definidos, o sujeito
depende da interagdo social para construgcido e validacao dos conceitos. Neste
contexto a equilibracdo acontece em uma nova descoberta com todo o
conhecimento até entdo construido pelo sujeito. Os mecanismos de equilibrio
séo a assimilacdo e a acomodacédo. Todas as idéias tendem a ser assimiladas

com as possibilidades de entendimento até entdo construidas pelo sujeito. Se
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ele possui as estruturas necessarias, a aprendizagem tem o significado real a
que propds. Se, ao contrario, ele ndo possui essa estrutura, a assimilagio
resulta no erro construtivo. Diante disso, havendo o desafio, o sujeito faz um
esforgo contrério ao da assimilacéo. E o que Piaget chama de acomodagdo - o
sujeito age no sentido de transformar-se em fungdo das resisténcias impostas

pelo objeto.

O desequilibrio é fundamental para que haja falha, a fim de que o sujeito
sinta a necessidade de buscar reequilibrio, 0 que se dara a partir da agéo
intelectual desencadeada diante do obstdculo: a abstracdo reflexiva. E na
abstracédo reflexiva que se da a construgcdo do conhecimento (conhecimento
construido a partir do pensar sobre as experiéncias com objetos e eventos)
resultando num equilibrio superior e na consequente satisfacdo da

necessidade.

A organizacdo estabelece um equilibrio entre as estruturas existentes e
as novas, ou seja, reorganiza todo o conjunto, construindo e reconstruindo as

estruturas num processo continuo.

Portanto, para a Epistemologia Genética, conhecer é transformar o
objeto e transformar a si mesmo. O conhecimento ndo nasce com o individuo e
nem é transferido do meio social. O sujeito constréi seu conhecimento na
interacdo com seu meio: fisico e social. Esta construcdo depende, pois, das

condigdes do sujeito e das condicdes do meio.
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Numa abordagem construtivista, o conhecimento é experimentado por
meio de uma atividade cognitiva de criagcdo de sentido pelo aprendiz, o papel
assumido por ele € primordial, a aprendizagem acontece pela interag&o que o ‘
aprendiz estabelece entre os diversos componentes do seu meio ambiente que

inclui as informagdes disponiveis (saberes cientificos e saberes praticos).

A natureza e o tipo de intera¢des agilizadas dependem da percepgéo
que o individuo tem dos diversos componentes. Numa perspectiva
construtivista, as atividades devem ser centralizadas no aluno e os temas
interrelacionados e contextualizados em ambientes onde os alunos possam ser
construtores de suas proprias estruturas intelectuais e, segundo SMOLKA
(1992, p.50) para se criar um "ambiente construtivista" existem alguns
pressupostos basicos da teoria de Piaget que devem ser levados em conta: A
primeira exigéncia € que o ambiente permita uma interagdo muito grande do
aprendiz com o objeto de estudo. Essa interagdo nado significa apenas o apértar
de teclas ou o escolher entre op¢des de navegacao, a interagdo deve passar
além disso integrando o objeto de estudo a realidade do sujeito, dentro de suas
condigbes de forma a estimula-lo e desafia-lo, mas permitindo que as novas
situagbes criadas possam ser adaptadas as estruturas cognitivas existentes,
propiciando o seu desenvolvimento. A interagdo deve abranger ndo s6 ©
universo aluno - computador, mas, preferencialmente, também o aluno - aluno

e aluno - professor através ou ndo do computador.

SMOLKA (1992, p.64) salienta também que outro aspecto primordial & a

troca de repasse da informacéo para a busca da formacédo do aluno: € a nova
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ordem revolucionaria que retira o poder e autoridade do mestre transformando-
0 de todo poderoso detentor do saber para um "educador- educando". Muitas
teorias sobre aprendizagem parecem concordar com a idéia de que a
aprendizagem € um processo de construcdo de relagbes, em que o aprendiz,
como ser ativo, na interagdo com o mundo, é o responsavel (pela diregao e

significado do aprendido).

O processo de aprendizagem, feitas estas consideracdes, se ddo em
virtude do fazer e do refletir sobre o fazer, sendo fundamental no professor o
"saber", o "saber fazer" e 0 "saber fazer fazer'. Nessa perspectiva o ensino se

esvazia de sentido, dando lugar a idéia de mediacao.

A nogdo de erro é relativizada na teoria construtivista, o erro é uma
importante fonte de aprendizagem, o aprendiz deve sempre questionar-se
sobre as consequéncias de suas atitudes e, a partir de seus erros ou acertos, ir
construindo seus conceitos, ao invés de servir apenas para verificar o quanto
do que foi repassado para o aluno foi realmente assimilado, como é comum
nas praticas empiristas. Nesse contexto, a forma e a importancia da avaliagdo

mudam completamente, em relagao as praticas convencionais.

Vale a pena salientar que é importante reconhecer que o ambiente de
aprendizagem determina, em parte, a natureza do produto. As implicagdes
pedagodgicas da abordagem construtivista na educag&o redimensionam o papel
da escola na construgdo da inteligéncia. O aprendiz (sujeito) constitui com o
meic (objeto) uma totalidade. A medida que esse meio se modifica, quando a

escola entra em cena na vida do individuo, novas estimulagdes passam a
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exigir-the novas condutas, tirahdo-a do estado de equilibrio cognitivo a que
estava acostumada. O resultado das novas solicitages feitas, pelo ambiente
escolar, ao aprendiz, deve ser o de leva-lo a formar novos padrées de conduta
ou esquemas, aumentando e tornando mais compiexo o seu repertdrio de
condutas cognitivas. Assim, o processo de ensino-aprendizagem deve ser
capaz de propiciar ao aprendiz o aparecimento de varias capacidades
especiais que lhe assegurerh o desenvolvimento cognitivo. Através de cada
uma das disciplinas que compdem o curriculo do aluno, isso s sera possivel,

dependendo da forma como o processo pedagdgico seja conduzido.

A teoria construtivista, ao buscar uma explicagdo para a questdo de
como se processa o conhecimento e como o sujeito aprende, estabelece uma
relacdo entre os componentes do processo ensino-aprendizagem e uma
estreita interacdo entre as caracteristicas do aprendiz com o contexto de
aprendizagem na construgdo do conhecimento. Nessa perspectiva, ela mantém
um caminho pedagdgico auténomo para que o individuo possa aprender,
respondendo as exigéncias sociais apoiadas em uma realidade imediata de
aprendizagem que favorece a transferéncia dos conhecimentos diante de

situagdes que o exijam .

Ressalta-se que, quando se propde qualquer projetc educacional que
vise a formagdo de sujeitos, é necessario refletir sobre a mediatizacdo dos
contetdos pelas novas tecnologias e no caminho percorrido pelo aprendiz para
se apropriar das informagdes e construir seu conhecimento, assim torna-se

imprescindivel uma reavaliagdo dos nossos modelos e nossas praticas
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pedagodgicas no sentido de repensar nosso trabalho educativo uma vez que a
utilizacdo das novas tecnologias na educagido nao € neutra, essa utilizacao
embute uma determinada visdo de homem, mundo e sociedade, pois a
aprendizagem é um fendmeno complexo, holistico, uma reorganizagéo de
percepcdes que permite que se apreenda novas relagbes e se ganhe a

percep¢édo do mundo.
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CAPITULO 3

INFORMAGCAO, COMUNICAGAO E CONHECIMENTO ATRAVES DE

AMBIENTES VIRTUAIS DE APRENDIZAGEM COLABORATIVO

O desenvolvimento de novas tecnologias de informagéo e de
comunicacdo, com destaque para o avango dos computadores, vem
constituindo estimulo para a mudanga na tecnologia educacional que se baseia
no texto impresso. As redes de trabalho, componentes essenciais do uso do
computador como um sistema, estdo se proliferando, langando conexdes que,
rapidamente, envoivem o globo num pulsar de mensagens. Telefones,
televisdo e computador estdo se ligando de modo que podem servir para
estabelecer mediagdes no ensino nas escolas e provocar mudancas

importantes nelas.

A incorporagdo de novas tecnologias de informagdo digital €
considerada, por esta vertente, no sentido de que o design instrucional ou do
sistema escolar pode ser o de um sistema multimidia trabalhado em rede. Nele,
os materiais cufriculares nao | serdo mais uma sequéncia de unidades

compartimentadas, pois poderdo estar acessiveis a qualquer estudante ou
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professor em qualquer momento e o escopo destes materiais podera ser muito
maior e fornecer passos multiplos para niveis cada vez mais altos e complexos

de realizagao.

A transcendéncia do arranjo sequencial e a transformag&o do escopo
poderdo mudar profundamente os limites do sistema escolar atual baseado nos
materiais impressos. O que os alunos serdo capazes de aprender, o que elas
precisar&o aprender e como aprenderédo serdo objeto de algumas mudancas
previsiveis. Esta forma de pensar, ainda recente, se opée a que situa as novas
tecnologias como "tecnologias de substituicdo”, incluindo a substituicdo do
professor. Assim grupos e subgrupos podem se conectar eletronicamente e
funcionar como uma unidade. Recursos como e-mail, voice-mail, videc;-mail
possibilitam imediatividade interpessoal a colaboragéo e _criam espacos de

grande flexibilidade.

As atividades colaborativas serdo grandemente facilitadas entre
estudantes que trabalham em projetos. A comunicagéo assincronica estimula a
habilidade das pessoas trabalharem juntas sem perder sua autonomia e as
redes aumentam a facilidade para compartilhar e gerenciér informacgéo e idéias
comuns. Além de os contetdos e recursos pedagogicos ficarem acessiveis aos
estudantes e professores, em qualquer momento, as estratégias educacionais
possibilitam a construgdo ou reconstrugdo do conhecimento pelo aluno em
lugar do ensino como mera transmiss&o. Além disto, livros escolares integrados
com softwares de facil acesso poderdo ser elementos principais de situacdes

em que professores e alunos sdo todos aprendizes e colaboradores.
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Segundo DE CORTE (1991, p.4) o ambiente de aprendizagem & "lugar
ou espago em que aprendizagem ocorre" e no minimo contém: o aprendiz, um
espago em que o aprendiz age, atua usando instrumentos e mecanismos , .
coletando e interpretando informagéo, interagindo talvez com outros e iniciativa
do aprendiz ao realizar escolhas. Por outro lado, podemos tratar de ambientes
de aprendizagem construtivista como "lugares onde grupos de aprendizes
aprendem a usar ferramentas de sua cultura, incluindo linguagem e as regras
para engajar em dialogo e geragado de conhecimento”. Amplia-se o sentido com

a definicdo de que o ambiente de aprendizagem construtivista:

"... & lugar onde aprendizes podem trabalhar juntos e se apoiarem uns
nos outros a medida que eles usam uma variedade de instrumentos e
recursos de informagcdo na busca de objetivos de aprendizagem e de
atividades de solugédo de problemas" (DE CORTE,1991, p.6).

A idéia de ambientes informaticos centra a atengdo ndo apenas no
software mas também no contexto e na metodologia empregada. Segundo
MARTI (1992, p.34) neste sentido, "as situacées de aprendizagem com
computadores que nos parecem mais idéneas sao aquelas que permitem ao
sujeito uma atividade estruturante, atividade guiada, entretanto, pela atividade
reguladora da pessoa que ensina e dos outros companheiros: sao situagdes
que se centram em um conteudo determinado das matérias contempladas no
curriculo escolar e que explicitam os objetivos de aprendizagem de maneira
clara; sédo situagbes que aproveitam as potencialidades do meio informatico e
que, na medida do possivel, sdo projetadas levando-se em conta uma analise

genética do conteudo de aprendizagem".
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Conforme MORAN (1998, p.23) nos ambientes interativos de
aprendizagem, o0 hipermidia é uma tecnologia com grande potencial, na medida
em que é sistema que permite ligacéo interativa de informagao, de forma néo
linear, apresentada em diferentes formatos que podem incluir texto, graficos
estaticos ou animados, clips de filmes, sons e musica. Fornece ainda meios
flexiveis para que usuarios organizem e gerenciem informagbes de forma a
satisfazer diferentes necessidades e pode reunir e produzir cole¢gdes
complexas, grandés, ricamente conectadas e referenciadas de forma
entrelacada ou cruzada. No entanto, ha desafios para sua utilizacdo
principalmente quanto ao projeto, desenvolvimento e avaliaggdo de sistemas
hipermidias, e de preparagao dos professores para envolvimento nestas tarefas
e no emprego adequado de hipermidias em ambientes construtivistas de

aprendizagem.

Ao se tratar da concepgdo de ambientes interativos de aprendizagem

destaca-se a natureza.construtivista da aprendizagem -vistas- anteriormente, ... ..........

onde os individuos sdo sujeitos ativos na construgcdo dos seus proprios

conhecimentos.

E de VYGOTSKY (1989, p.95) um dos conceitos mais importantes e
mais Uteis, citado anteriormente: a zona de desenvolvimento proximal que é
definida como a distancia entre o nivel de desenvolvimento real, que se
costuma determinar através da solugdo independente de problemas, e o nivel
de desenvolvimento potencial, determinado através da solugdo de problemas

sob a orientacdo de um adulto ou em colaboragdo com companheiros mais
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o carater da relagdo entre os processos em desenvolvimento e aqueles ja
adquiridos bem como a relagdo entre o que o individuo pode fazer
independentemente e em colaboragdo com os outros, admitindo que ele pode

adquirir mais em colaboragdo, com ajuda ou apoio, do que individualmente.

O ensino pode provocar o desenvolvimento exatamente através da zona
de desenvolvimento potencial, pois segundo VYGOTSKY (1989, p.78) o ensino
é util quando vai a frente do desenvolvimento (...) e impele ou acorda uma série
de fungdes que estdo em estaddio de maturacdo que ficam na zona de

desenvolvimento potencial.

Um outro conceito refere-se a necessidade da intervengdo do adulto
para apoiar o aluno na realizacdo de uma tarefa complexa que ele, por si s6,
seria incapaz de realizar, e foi desenvolvido por BRUNER (1983). Este
conceito. indica como o adulto implementa processos de suporte que se
estabelecem através da comunicagao e que funcionam como apoio. O controle
da tarefa € transferido gradualmente do adulto (0 apoio) para a crianga, ou do

professor para o aluno.

Segundo tais principios, a concepg¢do e uso de ambientes interativos de
aprendizagem deverao apresentar diferentes graus de complexidade, de forma
a possibilitar a cada sujeito, em cada momento, atuagdes que estdo na zona de

desenvolvimento proximal, com variados recursos de apoio.

A questdo do espacgo é determinante para KIBBY & MAYES (1993, p.46)
pois, ao acessar o hipermidia, o aprendiz encontra-se perante duas estruturas

paralelas: o hiperespaco, referente ao dominio do hipertexto (nés e ligagdes), e
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0 espaco conceitual, referente ao dominio do conhecimento propriamente dito,
cuja informagdo se corporifica no conjunto de nos e ligagbes e em todas as
possibilidades de associacdo da informag&o. O espago conceitual € de maior
complexidade pois envolve mais ligagbes do que as explicitamente
representadas. Se a codificagdo espacial constitui uma variavel para a
estruturacdo dos conteudos, entdo parece ser crucial na aprendizagem. E
neste Ultimo caso, assinalam-se diferengas individuais quanto & adequagéo da
representacéo espacial das estruturas do hipertexto para exploragéo do espago

conceitual.

Os mecanismos de apoio parecem importantes para que ocorra algum
tipo de aprendizagem na exploragdo/navegagdo de um hipertexto. Autores
como MAYES et al. (1990, p.122) afirmam que uma exploragdo completamente
livre de uma rede de nos e ligagbes comportara deficiéncias ao nivel da
aprendizagem, adiantando ainda que instrumentos e outras caracteristicas do
hipertexto devem ser concebidos explicitamente para apoiar e facilitar a -
aprendizagem per se. Com ponto de vista contrério, KIBBY & MAYES (1993,
p.127) consideram que os mecanismos de navegacgao tém apenas a fUnc;éo de
ajudar a localizar a informagado no dominio do hiperespago, e n&o apoia-la no
espago conceitual, ou seja, fornecendo informagéo acerca dos conteudos. A
medida que os aprendizes vao ficando mais proficientes, concentram-se mais
no interface intelectual e interagem no espaco conceitual, enquanto os
principiantes investem numa aprendizagem da navegagdo € pouco nos

contetidos.
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Sao bastante elucidadores os resultados de pesquisa pela metodologia
de interagc&o construtiva que MAYES et a/. (1990, p.121) obtiveram ao avaliar o
que diades de aprendizes faziam, o que pensavam e o que aprendiam em
interagdo com um hipertexto. Concluiram que a exploragdo ativa no
hiperespagco ndo é, de forma alguma, um processo semelhante a uma
exploragédo ao nivel conceitual. Verificaram que, em certos casos, os sujeitos
se envolvem de tal modo na aprendizagem dos contetidos apresentados que
se "esquecem" de fazer a aprendizagem da utilizagdo dos mecanismos de
exploracdo. Observaram que os sujeitos ou aprendem a navegar no hipertexto
ou se centram nos conteudos propriamente ditos, ndo o fazendo em

simultaneo, sobretudo nos primeiros contatos com o hipertexto.

Um outro aspecto evidenciado foi a tendéncia de os aprendizes
"regressarem" a um estagio inicial da exploragdo do hipertexto a medida que se
vao descentralizando da aprendizagem da navegagio e focando a sua atencio
no dominio em aprendizagem. Os autores concluiram que se observa, apesar
de tudo, um aumento de uma utilizagdo flexivel do hipertexto. Neste sentido, os
sistemas devem ser concebidos para apoiar a aprendizagem, providenciando
mecanismos de representacdo do espago conceitual diferentes das ligagbes e
nds do hiperespacgo, e instrumentos para o aprendiz construir, modificar e
interagir com o seu proprio mapa conceitual. As ligacdes entre os nds devem
ser visiveis, e aquelas que foram percorridas deverdo estar assinaladas,
apoiando assim a aprendizagem. Além disso, s&0 necessarias a assisténcia e
orientagdo explicita, atenaendo solicitagdo do aprendiz sobre, por exemplo,

zonas de contetidos relevantes em relagdo a sua localizagdo mas ainda
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inexploradas, e outros dispositivos como questionario ao aprendiz sobre as

suas intenc¢des e propostas alternativas.

JONASSEN & GRABINGER (1990, p.69) citam como determinante do
grau e tipo de aprendizagem o sistema, o qual permite 0 modo de estruturacao
da informag&o, ou seja, o modelo de informagdo e a interface intelectual. O
primeiro esta relacionado com a rede de ligagbes entre os elementos da
informacdo e o segundo refere-se ao modo como a rede de relagbes pode ser
representada para o aprendiz, de modo a facilitar a navegacdo e minimizar a
desorientacdo cognitiva associada a variedade de perspectivas acerca de um
topico. Qualquer ambiente deve permitir diferentes estratégias de
aprendizagem, ndo s6 para se adequar ao maior numero possivel de
individuos, que terdo necessariamente estratégias diferentes, mas também
porque as estratégias utilizadas individualmente variam de acordo com fatores
como a familiaridade com o conteudo, a estrutura dos conteudos, a motivagao

e a colaboracgéo.

A colaboracao € uma parte essencial para muitos tipos de trabalho, mas
nao é ainda muito utilizada nas escolas. De acordo com CROOK (1994, p.22),
existe uma demanda pela modelagem de ambientes de ensino colaborativo
para uso através de redes de computadores. Ambientes de ensino colaborativo
sdo ambientes eletrdnicos que suportam e mediam trabalho e aprendizado

cooperativo em uma rede de computadores.

Atualmente existem varios trabalhos e ambientes colaborativos.

CARGILE (1997, p.111) apresenta um ambiente virtual de ensino colaborativo
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chamado Collaboratory. Este ambiente é implementado como uma sala de aula
virtual onde um grupo de estudantes interage através de um conjunto de
ferramentas que permitem o ensino através da pratica. Entretanto, apesar do
Collaboratory possuir uma interface realmente interessante, baseada em
ambientes 3D e 2D (mas nao imersiva), ele ndo oferece tutores inteligentes. A
responsabilidade de avaliar e mediar o trabalho € de professores humanos e

dos préprios estudantes.

Em OLIVER et al. (1997, p.83), € proposto ambiente de ensino
colaborativo através da Internet. Este modelo discute como a utilizacdo de
ferramentas, como salas de discussao e paginas www (world wide web), pode
ser aplicada para a colaboragdo dos estudantes. Este ambiente procura
oferecer recursos para a colaboragao, mas n&o sao apresentados mecanismos

para automatizar aspectos de tutoria inteligente.

Os agentes inteligentes também tém sido utilizados para a construgao
de ambientes de ensino colaborativo. AYALA & YANO (1995, p.107)
apresentam um sisterﬁa de ensino colaborativo para o aprendizado da lingua
japonesa. Uma das caracteristicas deste ambiente é ter sido desenvolvido para
ser utilizado em um laboratério de computadores com os alunos trabalhando ao
mesmo tempo. Outra questdo € que sua interface foi projetada para uma
aplicagéo especifica. BOY (1997, p.56) apresenta como os diversos trabalhos
de SCHANK (1994) em arquiteturas de ensino oferecem uma base para a
construcdo de agentes em ambientes colaborativos. Os trabalhos de Schank

estio focados principalmente na idéia de que o ensino pode ser aicangado pela
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exploragdo de casos e resolucdo de problemas. Usando esta mesma
abordagem. PLOETZNER & FEHSE (1998, p.45) apresentam um modelo
cognitivo para o ensino colaborativo através da troca de explicacbes e

experiéncias entre os estudantes.

Como visto, agentes inteligentes e raciocinio baseado em casos sao
abordagens que oferecem uma grande contribuicdo para a implementacao de
ambientes colaborativos. Da mesma forma, o uso da Internet oferece um
suporte de comunicagao ideal, pelas suas caracteristicas de abrangéncia e

baixo custo.

Em um Ambiente Virtual de Aprendizagem Colaborativa o modelo basico
de plataforma pode possuir trés tipos de agentes assim definidos: agénte de
interface, agente de informagdo e agente consultivo. O agente de interface &
responsavel pela interagdo com usuario. O agente de informacgéo é relacionado
com o acesso ao banco de dados e a base de conhecimento. O.' agente

consultivo oferece assisténcia pessoal ao usuario.

O agente de interface interage com o usuario e coopera com 0s outros
agentes trocando informacdes sobre capacidades, comprometimentos e metas
de aprendizado dos usuarios. Além disso, o agente de interface deve ser
provido com facilidades para a representagéo de seu usuario. O agente de
interface deve poder assumir o papel de seu usuario quando este ndo estiver
presente. E importante notar que o agente de interface, em sua primeira

versao, nao oferece muitas funcdes para automatizar tarefas para seu usuario.
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O Nivel de Interface oferece a funcionalidade de comunicacdo com o
usuario. Ele é responsavel por captar as consultas do usuério e por apresentar
as mensagens vindas do sistema. O Nivel de Interpretacdo tem a fungdo
basica de traduc&o. Ele procura preparar e ordenar as consultas feitas pelo
usudrio em uma estrutura de dados interna que € manipulada pelo agente. O
Nivel Operacional representa a parte principal do agente, pois é nele que
reside a funcionalidade de raciocinio. Este nivel é responsavel pela
monitoracéo das atividades do usuario e pela manutengdo do conhecimento. O
Nivel de Comunicacdo é a parte do agente que lida com a troca de mensagens

com outros agentes.

Os agentes na arquitetura sdo modelados através de uma estrutura de
camadas, visando oferecer fungbes bem definidas em cada camada. Esta
analogia com arquiteturas de redes de computadores permite a independéncia
de implementacdo para cada camada. A comunicagdo entre as camadas €
realizada através de uma interface bem definida. Esta abordagem tambeéem

oferece modularidade.

O agente de informacao armazena a representagdo do conhecimento do
dominio utilizada pelos agentes de interface como base para a construgdo de
suas proprias interpretacées do dominio. E definida uma interface de acesso
aos dados. Os niveis de interpretacdo e interface ndo estdo presentes, uma
vez que 0 usuario ndo possui acesso direto a este agente. Os agentes realizam
todo o processo de comunicagdo. Ambos, agentes de interface e agentes

consultivos podem acessar o agente de informacédo. A informac&o € dividida
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em duas categorias diferentes. material didatico e base de conhecimento. O
material didatico compreende paginas em formato HTML (Hypertext Markup
Language), imagens, textos e multimidia em geral. Esta categoria de
informacdo esta sendo armazenada atualmente em um banco de dados
relacional e através de um site Internet (paginas HTML). De fato, a melhor
abordagem para armazenar o material didatico seria um banco de dados
orientado a objetos. Ganhos importantes com esta abordagem seriam um
melhor armazenamento dos recursos de multimidia e a organizacdo das
paginas como objetos e ndo como arquivos em um conjunto de diretérios.
Entretanto, a validagcdo e a funcionalidade do modelo pode ser obtida com o

uso de um banco relacional.

O agente consultivo adota o paradigma de um assistente pessoal
inteligente. Neste sentido, ele assiste o usuério através de uma monitoracéo
constante, indicando a aplicagdo apropriada do conhecimento. Isto é feito
através da verificagdo da situagdo do usuario e pela identificagcdo dos casos

mais apropriados para aquele momento.

Este agente pode ser consultado indiretamente pelo usuario, através do
agente de interface. Neste caso, o usudrio faz a solicitagdo ao agente de
interface que faz o repasse ao agente consultivo. Por sua vez, o agente
consultivo verifica as bases de crengas individuais de cada usuario e solicita ao
agente de informacgdo pelos casos mais relevantes na base de conhecimento

global (quando comparados ao pedido do usuario).
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Outra importante caracteristica do agente consultivo € a avaliagcdo das
acoes e construcdes das crengas do usuario. O agente procura encontrar
similaridades entre os casos derivados de um usuario e 0s casos inicialmente
contidos no material didatico. Os resultados destas buscas podem ser

disponibilizados ao usuario.

A estrutura do agente consultivo é praticamente a mesma utilizada para
implementar o agente de informag&o. Novamente, ndo ha a necessidade dos
niveis de interface e interpretacio. Entretanto, a diferenca basica esta no nivel
operacional. Enquanto o agente de informagé&o possui facilidades de acesso ao
conhecimento e banco de dados, o agente consultivo possui mecanismos para
monitorar o usuario e para reconhecér situacbes onde € necessario apresentar
explicagdes. Existe também a possibilidade de fornecer informagoes adicionais

como exemplos ou contra-exemplos para o usuario.

A Internet pde a disposicdo de seus usuarios, hoje, um numero
consideravelmente grande de possibilidades educacionais. Estas
possibilidades podem ser englobadas em um conjunto isolado de ferramentas
de comunicagdo e cooperacdo, ambientes integrados de aprendizagem; e
sistemas de autoria para constru¢do de Ambientes Virtuais de Aprendizagem

Colaborativos.

O site Habanero que foi desenvolvido pelo National Center for
Supercomputing Applications, para alunos da escola elementar e secundaria.
Ele permite o compartilhamento de objetos Java entre pares distribuidos na

Internet, sendo composto por uma Biblioteca de Ferramentas Cooperativas,
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com todas as facilidades encontradas na rede. O mecanismo de colaboracéo
desenvolvido em Java permite que os usuarios compartiihem qualquer coisa
que possa ser enviada pela Web. A versao basica de Habanero inclui uma
interface de software que permite que qualquer aplicagdo se torne cooperativa,
customizando a interface. Habanero ja superou a fase de versdo beta, sendo
um ambiente relativamente seguro de trabalho. Ele fornece recursos
computacionais para aprendizagem cooperativa, mas carece de suporte
pedagdgico para que professores desenvolvam atividades educacionais

cooperativas com seus alunos.

O site Worlds e framework para trabalho cooperativo, fornece aos
usuarios uma colecdo de locais, 'através de uma barra de ferramentas e com
recursos de audio para discussdo entre as ferramentas d&o acesso a
facilidades e ha quatro componentes principais: a Vidragca do Local Atual;, a
Prépria Vidraga, os icones das Ferramentas e a Pasta de Trabalho. O Worlds
utiliza uma metafora bastante interessante e as ferramentas disponiveis .-podem
viabilizar situagdes proveitosas de aprendizagem cooperativa. E facil baixar o

programa, mas o ambiente é extremamente instavel.

O site Promondia, anteriormente denominado Como, padroniza a
comunicacdo interativa entre usuarios da Internet. O sistema era. Applets
implementam formas particulares de comunicagéo, como sessao de chat, jogo,
agenda de um encontro, sessdo apoiada em whiteboard. Usuarios podem
comecar uma sess3o, se reunirem ou serem convidados para as sessbes. A

interface comum entre usuérios é uma applet IRCClient, que conecta o usuario
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ao sistema e permite que ele veja quem mais esta usando as demais partes de
Promondia, conversando ou comeg¢ando uma nova sessdo. O sistema é

divertido e pode ser potencialmente Util para aprendizagem cooperativa.

Os ambientes citados apontam para a precariedade de alguns sites.
Ambientes robustos como Habanero apresentam diversos bugs e limitagOes.
Uma pequena interagdo com Worlds, agendando um encontro, mostra a
instabilidade do sistema. Os sites Promondia (ex-Como), e Worlds, com

freqiiéncia, tém acesso negado ou mudam de endereco.

Os ambientes educacionais brasileiros parecem néo enfatizar atividades
de aprendizagem cooperativa. Analisando-se os sites Escolanet e Aprendiz,
verifica-se que ambas as propostas s&o ricas educacionalmente, contemplando
abordagens diferentes. O Escolanet pde a disposig@o dos usudrios uma série
de informagdes e servicos educacionais. Ha sites de estudos, cobrindo
contetidos das principais disciplinas de 1° e 2° graus, espagos para discussao e
"pbate papo”, paginas com diversdo e dicas, esporte e saude, além de um guia

do professor.

O site Aprendiz é um projeto educacional voltado para educagao e
cidadania. Sua concepcdo é bastante diferente da concepgéo do Escolanet,
tendo um carater mais informativo. Estdo disponiveis artigos atuais, férum de

debates e dicas e noticias.

Através dos sites referidos, percebe-se uma lacuna na Internet: faltam
ambientes voltados para a aprendizagem cooperativa & distancia. Os

ambientes ditos cooperativos apresentam t3o somente um conjunto de
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ferramentas voltadas para a cooperagdo, ndo dando suporte nem aos

professores, nem aos estudantes.

Mediante o exposto, na tentativa de subsidiar a pratica pedagdgica do
professor e para auxiliar os alunos na busca do aprendizado e superagéo de
suas dificuldades foi elaborado um projeto de Ambiente Virtual de

Aprendizagem Colaborativo (Anexo ).

O Ambiente Virtual de Aprendizagem Colaborativo proposto apresenta
uma analogia entre os "Parques” (ambientes de lazer e atividades prazerosas)
da cidade de Curitba — Parana, com a nova proposta de um ambiente que
descaracteriza o ensino da Lingua Portuguesa como algo "chato" e enfadonho.
A aprendizagem da prépria lingua, deve, no minimo provocar satisfacao

através da descoberta.

Os caminhos virtuais apresentados no cenario ddo ao aluno, a liberdade
de escolha. N&do ha imposigbes, por parte do professor, de que o aluno precisa
aprender . O conteudo do bimestre esta disponivel, mas cabe ao aluno verificar
onde esta a sua dificuldade e treinar. Se precisar do auxilio do professor,
mandara um e-mail, ou fara uso do telefone durante o horario de permanéncia
do professor on-line. A esse questionamento, o aluno tera resposta imediata e,
fora do periodo de permanéncia do professor on-line, sera lhe dado retorno
assim que for possivel. O professor e o aluno tém a liberdade de decidir a
necessidade de um momento presencial ou ndo, desde que seja dentro do

horario estipulado para as aulas de reforgo.
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Dentro do Ambiente Virtual de Aprendizagem Colaborativo proposto, os

alunos possuem como opg¢oes:

Interpretacao: caso a dificuidade esteja centralizada no
entendimento do texto, argumentacdo, formulacdo de hipéteses,

tomadas de decisbes, expressar-se com clareza, entre outros.

Producao de Texto: "dar asas a imaginac¢ao” nao é tao facil, por isso
todas as atividades partem de um workshop da criatividade. Neste
espaco, o ideal é que haja uma discussao prévia sobre determinado
assunto para estimular o aluno a escrever. Tomar ciéncia acerca de

diversos assuntos auxilia muito neste processo.

Saiba Mais: é indicado para os alunos com defasagem nos
conteudos gramaticais do bimestre. Além de tomar conhecimento
sobre questées do seu interesse, os alunos podem praticar assim
que terminarem a leitura, "clicando" em atividades. Apés a leitura, se
as dificuldades persistirem, o aluno deve entrar em contato com o

professor on-line.

Desafios: € um espaco para realizar atividades ludicas relacionadas
ao conteudo. Os conteudos aparecem em forma de jogos, para a
motivagdo do aluno quanto a aprendizagem. A intengdo é tornar a

pratica da Lingua Portuguesa algo realmente prazeroso.

Midiateca: espaco onde site e livros sdo indicados para a

compiementacado dos estudos.
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- Resumo: técnicas de resumo e sinopse de livros paradidaticos

indicados durante o bimestre estdo disponibilizados neste espaco.

- Contato: e-mail e telefone de contato on-line do professor assistente

do sife no momento em que 0 aluno esta conectado.

O intuito do processo educativo nesta proposta € encaminhar o aluno
para a participagdo, para a colaboragdo, espirito de entre ajuda e a producao

individual e coletiva do conhecimento.

A implementagdo de um sife educacional € sempre um desafio. A
principal dificuldade foi transpor as idéias para a interface, produzindo uma
interface simples, ndo ambigua, com caminhos de navegacdo seguros e
intuitivos, e também um /ayout atraente e inovador, resguardado por um ponto
importante — um site marcantemente educacional, onde valores pedagogicos

sao preservados.

Outra dificuldade encontrada é a quantidade de texto apresentado na
tela. Sabe-se que os usuarios ndo Iéem em tela do computador, mas nem
sempre se consegue identificar a "imagem que vale mais que mil palavras”.
Desta forma, o site tem deliberadamente uma quantidade razoavel de textos
explicativos de suas finalidades e de apoio, do por qué dos locais e das

atividades propostas.

Uma dificuidade adicional, ndo relatada com freqiiéncia, é a questao da
linguagem utilizada para a comunicagdo com o usudric. Como parece néo

existir uma receita para esta tarefa, escreve-se, rescreve-se e torna-se a
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escrever os textos, inumeras vezes, até chegar-se ao ponto de julgar que a
linguagem esta adequada. A inser¢do de imagens € outro ponto critico. No site,
usa-se, de forma contida, gifs simples pingados da propria Web, que sao
editados e desenhados. Procura-se imprimir ao site uma consisténcia de
interface e uma marca visual, ou seja: ha sempre a barra do menu no rodapé
da pagina, os mesmos tipos e tamanho de fontes, uma padronizac¢do de titulos,

de paleta de cores e da disposigao de informacgéo na tela.

A meta do projeto de construcdo de um Ambiente Virtual de
Aprendizagem Colaborativo & ajudar os estudantes a aprender, ndo soé
conteudos curriculares, mas também a tomada de decisdo, a formulacdo de

hipéteses.

O site de Aprendizagem Colaborativo procura ser uma alternativa para
que professores e estudantes vivenciem juntos situagdes de aprendizagem. @)
compromisso maior continua sendo a democratizagdo do acessb a Internet.
A.misséo cdfnb educadores € colaborar para que os espacgos educacionais da
Internet sejam uteis, consequentes e adequados a realidade das Instituicbes de
Ensino e de seus alunos. O site de Aprendizagem Colaborativo € um espacgo
aberto e em permanente construgédo, onde propostas inovadoras de atividades
cooperativas vindas de professores, profissionais da educagdo e dos alunos

s&0 desejaveis e muito bem-vindas.
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CONSIDERAGOES FINAIS

Diante de tantas transformagdes pelas quais a escola vem passando
com a introducdo dos computadores no ensino, o professor também tem que
acompanhar esta mudanca. As mudancas estdo ocorrendo tanto no
relacionamento professor e aluno, quanto nos objetivos e nos métodos de
ensino, e nesse processo de transformacdo cabe ao professor buscar saber
qual é o seu papel de forma critica, consciente e participativa e ir em busca do

conhecimento que subsidie a sua pratica.

Neste sentido, o referencial tedrico pesquisado & capaz de nortear a
estrutura de um projeto de Ambiente Virtual de Aprendizagem otimizado pela
acao colaborativa, contemplando um novo paradigma para a educagio, e ser
capaz de conciliar o que esta acontecendo no mundo das ciéncias e permitindo
a construcado e re-construgdo do conhecimento. Na atualidade, a Internet esta
intimamente ligada a esse processo, € uma tecnologia que de acordo com os
tedricos facilita a motivagdo dos alunos, pela novidade e pelas possibilidades

inesgotaveis de pesquisa que oferece.

Através da Internet os processos de comunicagdo tendem a ser mais

participativos, a relagdo professor-aluno mais aberta, mais interativa, havendo



7"

uma integracao profunda entre a sociedade e a escola, entre a aprendizagem e

a vida.

Através dos referenciais tedricos pesquisados, ensinar com as novas
midias & uma revolugdo, mudam-se simultaneamente os paradigmas
convencionais do ensino, que mantém distantes professores e alunos. Para
que haja uma efetiva mudancga, o professor precisa ser capacitado para
assumir o papel de facilitador da construgdo do conhecimento pelo aluno e nao
mais um transmissor de informagdes. Para que isso ocorra o professor deve
procurar se capacitar tanto no aspecto computacional, no que diz respeito ao
dominio do computador e dos demais diferentes softwares educacionais,
quanto no aspecto de fazer interagdes do computador com os conteudos a

serem trabalhados e nas atividades que envolvem as areas do conhecimento.

Teoricamente, cada docente pode encontrar sua forma mais adequada
de integrar as varias tecnologias e procedimentos metodolégicos. Também &
importante que amplie, que aprenda a dominar as formas de comunicacdo

interpessoal/grupal e as de comunicagao audiovisual/telematica.

Deve-se ter a clareza de que as idéias ndo ocorrem por si mesmas, que
surgem das atividades e que a atividade se define como tal na inter-relagéo
entre individuos e meio. Tendo em vista que o individuo € um ser social e que
constréi sua individualidade a partir das interagdes que se estabelecem entre
0s mesmoé, mediadas pela cultura, ou seja, a relacdo de ser como meio

humano € condi¢do para que ele se constitua como individuo.
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O professor que se dispde a ensinar através de novas tecnologias deve -
ter o entendimento necessario através de teorias que o ambiente de
aprendizagem é "lugar ou espago em que aprendizagem ocorre” e no minimo
contém: o aprendiz, um espago em que o aprendiz age, atua usando
instrumentos e mecanismos, coletando e interpretando informacéo, interagindo
talvez com outros e iniciativa do aprendiz ao realizar escolhas. S&o também
"lJugares onde grupos de aprendizes aprendem a usar ferramentas de sua

cultura, incluindo linguagem e as regras para engajar em dialogo e geragéo de

conhecimento".

Qualquer ambiente deve permitir diferentes estratégias de
aprendizagem, nao 56 para se adequar ao maior numero possivel de
individuos, que terdo necessariamente estratégias diferentes, mas também
porque as estratégias utilizadas individuaimente variam de acordo com fatores
como a familiaridade com o conteudo, a estrutura dos contetidos, a motivacao

e a colaboracéo.

Independente dos referenciais tedricos que subsidiam os Ambientes
Virtuais de Aprendizagem, deve-se ter em mente que um dos eixos das
mudangas na educagdo passa pela transformagdo, em um processo de
comunicagao auténtica, aberta entre professores e alunos, principalmente, mas

também incluem administradores e a comunidade escolar.

As mudancas na educagdo dependem também de termos
administradores, diretores e coordenadores mais abertos, que entendam todas

as dimensdes que estdo envolvidas no processo pedagégico, além das
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empresariais ligadas ao lucro; que apdéiem os professores inovadores, que
equilibrem o gerenciamento empresarial, tecnolégico e 0 humano, contribuindo

para que haja um ambiente de maior inovag&o, intercambio e comunicagéo.

As mudangas na educagdo dependem também dos alunos. Alunos
curiosos, motivados, facilitam enormemente o processo, estimulam as
melhores qualidades do professor, tornam-se interlocutores ltcidos e parceiros

de caminhada do professor-educador.

Alunos motivados aprendem e ensinam, avangam mais, ajudam o
professor a ajuda-los melhor. Alunos que provém de familias abertas, que
apdiam as mudangas, que estimulam afetivamente os filhos, que desenvolvem
ambientes culturalmente ribos, aprendem mais rapidamente, crescem mais

confiantes e se tornam pessoas mais produtivas.

Pode parecer uma ingenuidade falar de comunicagdo auténtica numa
sociedade altamente competitiva, onde cada um se exple até determinado
ponto e, na maior parte das vezes, se esconde, em processos de comunicagao
aparentes, cheios de desconfianca, quando ndo de interagbes destrutivas. As
organizagbes que quiserem evoluir terdo que aprender a reeducar-se em
ambientes mais significativos de confianga, de cooperagdo, de autenticidade.

Isso as fara crescer mais, estar mais atentas as mudancgas necessarias.

Com as tecnologias avangadas podemos vivenciar processos
participativos de compartilhamento de ensinar e aprender (poder distribuido)
através da comunicagdo mais aberta, confiante, de motivagdo constante, de

integracdo de todas as possibilidades da aula-pesquisa/aula-comunicagéo,
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num processo dinamico e amplo de informacg&o inovadora, reelaborada
pessoalmente e em grupo, de integracdo do objeto de estudo em todas as
dimensdes pessoais: cognitivas, emotivas, sociais, éticas e utilizando todas as

habilidades disponiveis do professor e do aluno.

E importante também, educar para a autonomia, para que cada um
encontre o0 seu proprio ritmo de aprendizagem e, ao mesmo tempo, é
importante educar para a colaboragdo, para aprender em grupo, para
intercambiar idéias, participar de projetos, realizar pesquisas em conjunto, e

sanar dificuldades.

Neste aspecto, a psicologia cognitiva moderna, com sua abordagem
construtivista, deve ser entendida pelos professores como aprendizagem
interativa individualizada. A interatividade & um fator critico no desenvolvimento
do uso das novas tecnologias da comunicagao na educagao, pois ela deve ter
como objetivo mediar a constru¢do do processo de conceituagao dos alunos,

buscando a promogao da aprendizagem.

Para que as mesmas tecnologias promovam as mudancas esperadas no
processo educativo, devem ser usadas ndo como maquinas para ensinar ou
aprender, mas como ferramenta pedagdgica para criar um Ambiente Virtual de
Aprendizagem Colaborativo que proporcione ao aprendiz, diante de uma
situagdo problema, investigar, levantar hipdteses, testa-las e refinar suas idéias

iniciais, construindo assim seu proprio conhecimento.

De um professor espera-se, em primeiro lugar, que seja competente na

sua especialidade, que conhega a matéria, que esteja atualizado, que busque o

[
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conhecimento cientifico norteado por teorias adequadas e principalmente que
se utilize das novas tecnologias disponiveis para 0 processo ensino-
aprendizagem. Em segundo lugar, que saiba comunicar-se com os seus
alunos, motiva-los, explicar o conteudo, manter o grupo atento, entrosado,

cooperativo e produtivo.

Conclui-se que na educagdo, escolar ou empresarial, precisamos de
pessoas que sejém competentes em determinadas areas de conhecimento, em
comunicar esse conteudo aos seus alunos, e também que saibam interagir de
forma mais rica, profunda e vivencial, de forma a facilitar a compreensao e a
pratica do aprender a conhecer, aprender a fazer, aprender a viver juntos e
aprender. Ao educar, facilitamos num clima de confianca a interacées pessoais
e grupais que ultrapassam o conteudo, para através dele ajudar a construir um

referencial rico em conhecimento, em emogdes e em praticas.
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Sugestdes de atividades:

~

INTERPRETACAO




Reflita sobre as questdes apresentadas a seguir & digite a sua
OpINIao.
1. Ao observar a fislonomia dos personagens do Cartum, na sua
. opimas, que sentimentos expressa’

2. No cartum apresentado retrata-se um dialogo? Por qus?

. No desenho que estamos interpretando, qual o detathe mais
~exagerado? Por que o desanhista escolheu esse detalhe?

4. Observando o conteudo e o entrelacamento dos rabos dos
7 baldes e a expressao fisiondomica dos personagens podemas

Interpretar o cartum. D# a sua interpretagao.

- 5. Quando as pessoas ndc encontram solucao pelo dalogo,
o como as pessoas tendem a resolver seus problemas?

- Digite uma frase relacionada ao cartum, exagerando no sentido.

J

T

*Se _ifocé ja vivenciou uma situacdo semethante, conte gos seus colegas, s
-quiser.



BEM-VINDO AD WORKSHOPE DA CRIATIVIDADE

Urn Woﬁfshop diferencia-se de uma palestra, por alguns eixos conceituais basicos. Mele, a platéia ndo @
apenas mera espectadora. Em determinados momentos (ou em todos eles, dependendo da organizagéo do
trabalho & do estilo de aprendizado propostn), o auditdrio & convocado a namrlpdr normalmente vivenciando
experiéncias que remetern ao tema em discussdo. Nesse sentido, o workshop tem carater mais pratics e sua
realizacdo requer, do palestrante (tambérn chamado "facilitador’) uma profunda abertura ao didlogo, ao
envolvimento, ao confronto. Mormalmente, durante um workchop, estimulam-se trabalhos de recortes, de

constmgoes em sub-grupos, de arganizagdes de painéis, de plenarias com recursos multi-midia.

1)’ Dé -se a estrutura basica do poema de Manuel Bandeira e pede-se quc eles construam

um poema seguindo esta estrutura e adicionando as respostas pessoais de cada sobre
<eu> defejo: Exemplo:

Nao quero

Tenho tudo que ndo quero

Né'dﬁ.féhho nada que quero

. C adae amibiaenie Jdese conita RER! ||||n'1|1|.'-, LIS G

AMBIENTE DE APOIO YIRTUAL PARA O 4° BIMESTRE

: ©Pronomes Pessoais {caso reto, obliquo e de tratamento)

.Pronomes Possessivos e Demonstrativos

2 @ ronomes Indefinidos e Interrogativos

A\

MJQM

Adverbws
% @Verbos
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24 Y ATIVIDADES - EMPREGO DOS POSSESSIVGS E DEMONSTRATIVOS

-j"A ovelh escocesa Dolly ndo fol o primeire clone da Histéria. Ha décadas, os
"pet‘uan:,taz ia utilizavam a clonagem para melhorar 22us rebanhos. Dally nao fol
]‘-um clone comum. Seu ponto de partida fol uma célula de um animal adulto & nao
"",Lih*i'émbriéﬁ Foiisso que fez de seu nascimento uma revolucac na

Gene’uca (Revista Superintersssante, 02/97)

‘,.1 Preenrr as lacunas com pronomes possessivos adequados.

fa) Estou muito interessado em conhecé-la melhor. Fale-me de
vida, de habitos & de jeito de ser.

‘bl Deves cuidar do que &

&0 sejamos radicais em criticas.

= et

n
1
=
,T‘
I
1

{

iy

]
|
i
i



l ADJETIVOS

grande

l gostoso

““Grande, forte e gostoso sdo adjetivos.

Com certeza vocd observou outras caracteristicas nas figuras acima. Se quiser, faca uma lista com
adjstivos que observou e mande-as para mim. Utilize o chat para que todos possam ajudé-lo.
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EYAVIER Marcelo.Crendices e superticdes. Colecdo O folclore
: do_meqtre André. Belo Horizonte: Formato Editorial, 2001,

,_IER Marcelo, Mitos. Colecdo O folclore do mestre &ndre,
Belo Horizonte: Formato Editorial, 2001.

CANT N Katia. Contos que valem uma fabula. Sdo Paulo:
-+ Difus&o Cultural do Livro.1996,

_:COmo resumir texto
-- Hélm Qnaaulam

: Ler:;nan é apenas passar 03 olhos no texto. E preciso saber tirar dele o que & mais impaot
‘g trabalho da memaria. Saber resumir as 1déias expressas em um texto n3o e dificil. Res
reproduzu com poucas palavras aquila que o autor disse.

:'Para se realizar um bom resumo, 8o necessanas algurmnas recomendacdes:

Ler iodo o texto para descobrir do que ze trata.

12 Reler uma ou mais vezes, sublinhando frases ou palavras importantes. Isto ajuda a ide

3. Distinguir os exemplos ou detalhes das idéias principais.
Ak P prncip

yservar as palawras fque fqzem a ligacdo entre as diferentes idéias do texto, também
~‘conectivos: "por causa de’, "ass'm senda”, "além do mais", "pois”, "em decorréncia de”,
da esma forma”.

e F,azet'_o resuma de cada paragrafo, porque cada um encerra uma déia diferente.



O SEGREDO
DO VIOLINISTA

A O segredo do violinista. Eva Furnari. Editora
Atica,

O segredo do viclinista conta uma histéria incormum e l:’i'\...x'ertid.a:
em um condominio ub]eto umplea comecaram a desaparece S
canetas, bolas de “futebal, bichos de estimacso.

o 0 ( \ | p
dois allrzmrjwraﬂ ebtudanteb, q e estdo disfarcados de humancs =
permanecem na Tearra.
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