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RESUMO: Este artigo tem como referencial cinco palavras-chave: computador,
interatividade, colaboragdo, cooperagdo e aprendizagem. O presente artigo limita-se a uma
analise da construcdo do conhecimento mediado por ambientes virtuais de aprendizagem.
Estes ambientes, hoje muito utilizados na Educacdo a Distancia — EAD, também podem
transformar-se em mais uma ferramenta pedagdgica no ensino presencial e contribuir para

uma nova forma de aprender e/a ensinar.

PALAVRAS-CHAYVES: computador, interatividade, colaboracdo, cooperagio e

aprendizagem.
INTRODUCAO

A utilizagdo do computador aliado a Internet como um mediador no processo ensino-
aprendizagem tem siso alvo de diversos estudos.

O presente artigo tem por objetivo demonstrar como o computador, aliado as
tecnologias da informacdo e da comunicacdo, utilizando ambientes de aprendizagem
colaborativos e cooperativos ¢ uma nova ferramenta educacional na EAD- Educagdo a
Distancia, como também no ensino presencial.

Os ambientes de aprendizagem colaborativas, cooperativas e interativas baseiam-se
em uma arquitetura pedagogica de construgao de conhecimento coletivo e conseqiientemente
uma aprendizagem em rede.

Busca-se também através deste artigo, a defini¢do dos papéis dos intervenientes, a
saber: administrador aluno e professor e como se processa a constru¢do de conhecimentos

nesta modalidade de educagao, e também como ocorre o processo ensino-aprendizagem.

Toma-se como exemplo de ambiente cooperativo e colaborativo o Moodle, software

livre, que ja estd sendo utilizado por muitas instituigdes com sucesso e que através de seus
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recursos tecnologicos, contempla todos os requisitos de uma arquitetura pedagogica que

favoreca a interatividade, cooperagdo, colaboragao e construgao do conhecimento coletivo.
Desta forma, através deste ambiente, evidencia-se a importancia do computador como

mediador deste processo, aliado as tecnologias da informagdo e da comunica¢do como nova

forma de aprendizagem na nossa sociedade.

AMBIENTES MEDIADOS POR COMPUTADORES: APRENDIZAGEM
COLABORATIVA E COOPERATIVA.

Um ambiente de Educacdo a Distancia — EAD, ¢ baseado em trés atores fundamentais:
professor, aluno e administrador.

O administrador: cria cursos, administra o banco de dados dos alunos, e monitora
transacoes.

O aluno interage, articula, negocia e coopera. E um aprendiz. e seu aprendizado ¢
baseado na comunicagdo através de meios de comunicagdo, baseados principalmente na
interatividade da Internet, com o seu professor, com os outros aprendizes, € com os conteudos
didaticos colocados na web pelo conteudista do curso.

O professor: conteudista, roteirista ¢ mediador devem fornecer informagdes gerais
sobre o curso ou disciplina, selecionar os mecanismos para dinamica de interatividade, e
configurar uma arquitetura de forma que a cooperagdo, a coordenacdo € a comunicacao se
efetivem.

Os professores neste sistema educacional deixam de ser o centro da aprendizagem, e o
aluno se constitui o centro do processo ensino-aprendizagem.

Na definicdo dos papéis em educacao tradicional ao professor cabe o processo de
decisdo e conducdo do aprendizado. Na educagdo a distancia o aluno passa a ser o centro. O
professor atua como um mediador no processo ensino-aprendizagem, utilizando-se das
tecnologias para efetivar esta mediagdo. Neste contexto de aprendizagem, a metacogni¢do
surge assim como um processo importante na aprendizagem, uma vez que permite ensinar o
aluno a aprender, a conhecer as estruturas do processo cognitivo, e, desse modo fazer as
relacdes necessarias. Sa0 0s mecanismos pelos quais as relagdes interpessoais agem sobre 0s
processos psicoldgicos superiores, possibilitando agdes, atividades auto-estruturantes, auto-
iniciadas, e, sobretudo, autodirigidas do estudante durante a sua aprendizagem expressas por
mediagdes, levando-o a atingir a sua autonomia.

Desta forma, possibilita-se ao aluno compartilhar conhecimentos e praticas com seus

pares e com o professor. E um novo estilo de pensar e construir conhecimentos nos dias



atuais. Fundamenta-se esta proposta em Papert (1994), que em seu construcionismo integra a
socio-afetividade e o dominio da tecnologia computacional, para que favorecam a construcao
de conhecimentos, tornando aluno e professor sujeitos ativos da aprendizagem. A maquina
surge desta forma como mediadora neste processo e a Internet possibilita produzir e construir
o conhecimento através do grupo particular e com outros grupos, através de uma construgao
coletiva de saberes em rede.

Neste contexto, fica evidente que a constru¢do do conhecimento ndo significa ser
individualista. A potencializagdo do conhecimento deve ser inserida do ponto de vista da
cultura e da comunicagdo. As comunicagdes em EAD devem estar voltadas para que haja uma
legitima participacdo de modo que o conhecimento possa ser usado criticamente em
determinadas situagdes, relacionados com a problematizagdo, reflexdo e a¢do. Fica claro que
um ambiente de aprendizagem ndo pode se transformar em mero transmissor de informagdes,
mas sim, na constru¢do colaborativa do conhecimento. Uma observagdo importante ¢ o fato
de que estar “plugado” na rede mundial de computadores, ter a possibilidade de navegar pelo
mundo em uma fragdo de segundos e acessar as mais variadas informagdes, ndo ¢ garantia de
que haja a comunicagdo e conseqiientemente ocorra a aprendizagem. Fica evidente que estes
ambientes devem ser arquitetados pedagogicamente, ou seja, as tecnologias da informagao e
da comunicacdo a servico da aprendizagem e construcdo de conhecimentos € ndo de mera
informac¢do. O homem, como ser social, segundo Francis Vanoye, tem a necessidade de se
comunicar, como emissor ou como receptor de uma mensagem.

Para que haja a comunicagdo, é necessario que ele se utilize um sistema qualquer de
sinais — signos — devidamente organizados. Sao os denominados cédigos de comunicagao,
sendo a lingua o mais importante.

A linguagem verbal: lingua falada ou escrita e a linguagem ndo verbal — aquela que
utiliza qualquer codigo que nao seja a palavra.

Para que a comunicag@o se processe temos:

Emissor, que ¢ quem emite a mensagem, o receptor ou destinatario, que € quem recebe
a mensagem; a mensagem ou conjunto de informagdes transmitidas; o c6digo ou conjunto de
signos e regras de combina¢do; o canal de comunicagdo ou contato que € o meio concreto
pelo qual a mensagem ¢ transmitida, e finalmente o contexto ou referente que € a situagao a
que a mensagem se refere. Segundo Mac Luhan, o meio, o canal, a tecnologia em que a
comunicacdo se estabelece, ndo apenas constitui a forma comunicativa, mas determina o
proprio contetido da comunicacdo. Dai a importancia de que esses ambientes antes de tudo

sejam concebidos pedagogicamente, utilizando as tecnologias como mediadoras como forma
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de efetivar a comunicagdo e a construgdo do conhecimento. E uma nova forma de

aprendizagem mediada pelas tecnologias, mas que s6 acontece quando for planejado com

objetivos pedagogicamente definidos, caso contrario o processo de comunicagdo ¢ falho e

conseqiientemente os objetivos ndo sdo atingidos.

“Em termos piagetianos, poderiamos dizer que construimos significados interagindo

ou assimilando o novo material de aprendizagem aos esquemas que ja possuimos de

compreensdo a realidade” (SALVADOR, 1884. p. 149).

coisas:

Bons ambientes de aprendizagem segundo Papert (1994), tentam maximizar trés

e Escolha: o aprendizado acontece com mais for¢a quando os estudantes estdo
engajados na construcao de produtos que tenham significado pessoal. Quanto mais
escolhas um estudante puder ter sobre o que construir ou criar, maior a potencialidade
de engajamento pessoal e investimento na tarefa. Neste caso fica evidente que a
contextualizagdo e a arquitetura do ambiente tem que ser feita de forma significativa, e
a ferramenta tecnologica computador aliado a Internet, de um valor muito importante e
rico quando bem utilizado e filtrado pelo professor na elaboracdo do planejamento, o
que conduz ao segundo elemento de Papert:

e Diversidade como algo importante para um ambiente de aprendizagem em pelo
menos dois sentidos: diversidade de habilidade e diversidade de estilo, proporcionado
pelas inumeras opgdes desta tecnologia. Um ambiente de aprendizagem rico inclui
pessoas de varios niveis de habilidade, indo de novato a especialista. Isto além de
pessoas com diferentes modos e estilos de abordar um problema, voltando-se a
importancia da colaboragdo e cooperacdo que devem fazer parte deste processo
individual que torna-se coletivo.

eCongenialidade: o ambiente deve ser amigavel e convidativo para o aprendiz. Acima
de tudo deve ser tdo livre quanto possivel das pressdes de tempo. A criatividade ndo
pode ser ditada pelo reldgio. Além disso, um bom ambiente de aprendizagem da aos
aprendizes tempo e espago, ndo s6 para fazer certos tipos de trabalhos construtivos,
mas também para se encontrar ¢ formar relagdes com outras pessoas que estejam

similarmente interessadas em fazer um trabalho assim.

Estes ambientes tém como fundamento tecnologico a WWW- World, Wide, Web, baseado

no hipertexto HTML e devem utilizar de vérias ferramentas de comunica¢do em rede para se

operacionalizarem com maior eficacia.

O correio eletronico — e-mail, que ¢ uma comunicagdo assincrona, e que possibilita a
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troca de mensagens virtuais via Internet. Acrescenta-se a ele o voice-mail, que ¢ um correio
falado, com a troca de mensagens faladas.

O chat — que ¢ uma sala virtual de comunicacdo que ¢ feita através de teclado de
computador entre pessoas de qualquer parte do mundo. O que estabelece uma relagdo com os
usuarios sdo afinidades por temas, por conhecimentos especificos reforcados nestes ambientes
pelos chats de listas como € o caso de varios ambientes hoje disponibilizados como ambientes
livres, exemplificando-se neste caso o moodle. O moodle como uma alternativa acessivel e
sem custos, disponibilizada a todos os interessados em criar estes ambientes. Um software
livre que permite construir ambientes de aprendizagem colaborativos e interativos, sem o dnus
para a sua utilizagdo como tecnologia. Nestes ambientes, os chats de listas podem ser
utilizados como forma de esclarecimento de dividas, entre professores e alunos e entre alunos
que formam o grupo, e também como instancia de producdo de linguagem e
conseqiientemente de novos conhecimentos colaborativos, pois sdo direcionados ao publico-
alvo, interessados no assunto e envolvidos no mesmo, ou seja, volta-se mais uma vez a
importancia do significado, ja abordado e fundamentado. Para Vigotsky, “aprendizagem ¢ um
processo pelo qual o individuo adquire informagdes, habilidades, atitudes, valores a partir de
seu contato com o meio ambiente e com outras pessoas” (OLIVEIRA, 2001, p. 52).

As listas de discussdes se constituem como uma interface de enorme gama de
possibilidades de constru¢cdo que a Internet nos oferece através de uma linguagem dialogica
dos participantes dos chats denominados de listas. Os chats de listas sdo as denominadas
comunicagdes sincronas, que podem ser complementadas ou originadas dos foruns de
discussdao, também criados nestes ambientes onde os participantes do grupo postam suas
mensagens sobre temas propostos de forma assincrona, mas diferente do e-mail ficam
postadas e disponibilizadas ao grupo para que todos os alunos participantes deste grupo
possam acrescentar suas opinides, contestar, problematizar e enfim construir coletivamente e
colaborativamente o conhecimento que esta sendo contextualizado. A EAD, nao significa
isolamento. Também se podem criar véarios ambientes de acordo com o grupo, como quadro
de avisos, locais para hospedar trabalhos solicitados, exercicios de auto-aprendizagem e auto
conferéncia, e também pode ser complementado por outras ferramentas como a
videoconferéncia para instituigdes com maiores recursos. Neste artigo a analise restringe-se
aos ambientes de aprendizagem via Internet, utilizando-se o moodle como exemplo, por ser
um ambiente livre e sem custos de manutencao.

Fica evidente que a EAD, possibilita os trés pilar enunciado por Papert, ¢ direciona

para um novo paradigma educacional, possibilitado pelas tecnologias da informacao e da
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comunicacdo. Para a teoria de Vygotsky o que fundamenta o sistema psicologico e as fungdes
psicologicas superiores, humanas, estd vinculado ao social, e, portanto, histérico. Os
elementos mediadores do ambiente que o homem vive com significado cultural, sdo frutos dos
relacionamentos humanos. Tanto para Piaget quanto para Vygotsky, as relagdes interpessoais
sdo relevantes. Sao individuais e interpessoais e entre os objetos fisicos. A abstracdo reflexiva
de Piaget ocorre através da logica de conceitos e sua sistematica operacional e na explicacao
cognitiva.

Com o surgimento destas novas tecnologias a escola pode passar a ter um enderego
virtual. Na Internet, a rede que liga a todas as redes de todos os usuarios de computadores do
planeta, ndo ha mais geometria fisica. Rede ¢ um ambiente, ou seja, nenhum lugar particular,
possibilitando que o aprendizado ocorra quando e onde as pessoas se disponibilizarem a
participar. Papert ja afirmava no inicio de seus trabalhos que, “estamos hoje em um ponto da
historia da Educagdo em que uma mudanca radical é possivel {...} diretamente vinculada ao
impacto do computador”. (PAPERT, 1985. p. 56).

Cabe também ressaltar a importdncia do hipertexto que possui a textualidade,
narrativas e que anula as fronteiras entre leitor e o autor nestes ambientes, através das
possibilidades que a escrita eletronica permite através dos nds, links e redes, permitindo ao
educando comunicar-se através de uma navegagao de textualidade. Um fim torna-se um link.
Nao ha pontos finais e sim interfaces textuais, funcionando os chats e os foruns e os proprios
trabalhos publicados pelos alunos nestes ambientes um hipertexto em continua construgao.

O ciberespago ¢ um hipertexto planetario. No hipertexto, o educando ¢ o sujeito da
constru¢do de conhecimento, e dos demais, tornando alunos e professores um hipertexto

educacional.
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