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Resumo. A &rea de pesquisas em Aprendizagem Cooperativa Apoiada por Computadores
revela a existéncia de um grande nimero de ambientes computacionais que propdem o
desenvolvimento de projetos em grupo, porém a maioria ndo disponibiliza suporte a
definicdo de processos e a todas as suas etapas. Neste artigo € apresentado um modelo de
cooperacdo para aprendizagem baseada em projetos, que contempla estes aspectos, e apdia
0 desenvolvimento destes sistemas. Também é descrito o protétipo de uma infra-estrutura,
desenvolvida com base neste modelo, composta de um ambiente cooperativo e um
framework para auxilio & implementag@o de ferramentas educacionais cooperativas. Uma
abordagem experimental foi adotada para avaliag&o das solucdes propostas.

Palavras Chave: Aprendizagem Cooperativa Apoiada por Computador, Aprendizagem

Baseada em Projetos, Workflow.

1. Introducao

A andlise da &ea Aprendizagem Cooperativa
Apoiada por Computadores (CSCL- Computer-
Supported Collaborative Learning) revela a
existéncia de um grande nimero de ambientes
que propdem o desenvolvimento de projetos em
grupo (Guzdia et a., 1999, Kolodner e Nagel,
1999, Muukkonen et al., 1999). A Aprendizagem
Baseada em Projetos (Kilpatrick, 1926) nao é
uma abordagem recente em educacéo, no entanto,
vem ao encontro do modelo pedagégico que se
espera dos novos ambientes de aprendizagem
centrados na atividade do aluno. Adota-se o
enfoque do ‘aprender fazendo’, ou sga a
qualidade do aprendizado é maior quando ha
envolvimento dos alunos na elaboracéo efetiva de

um produto. Uma caracteristica importante é que
0s proj etos sdo realizados em grupo.

Neste sentido, 0 suporte computacional da éreade
CSCL vem sendo utilizado sistematicamente.
Apesar de ser um método inerentemente
cooperativo, a forma como as atividades tém sido
propostas ndo leva necessariamente a um
processo cooperativo, conforme alguns autores
relatam (Guzdia et al.,1999, Kolodner e Nagel,
1999). O problema da falta ou baixo nivel de
cooperacdo dentro dos ambientes pode ocorrer
devido a combinagdo dos seguintes aspectos:
cultura - as pessoas ndo sabem ou ndo desgjam
trabalhar em equipe; estimulo - as pessoas nédo
sd0 induzidas ao trabalho cooperativo pelo
ambiente; contexto - 0s ambientes estdo
desarticulados da prética educacional vigente; e
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tecnologia - ndo ha integracdo de ferramentas e
as interffaces ainda exploram pouco o0s
mecani smos especificos para  trabaho
cooperativo.

De maneira geral, observa-se que os ambientes
computacionais ndo provéem suporte a definicéo
dos processos cooperativos e nem apdiam todas
as etapas necessdrias no contexto de um projeto.

O principal objetivo deste trabalho foi definir os
elementos de suporte adequados em um ambiente
de aprendizagem cooperativa baseada em
projetos. Desta forma, foi proposto um Modelo
Conceitual de Cooperacdo para Aprendizagem
Baseada em Projetos, onde se procurou discutir os
aspectos relacionados ao projeto e construgdo e
uso destes ambientes, apresentar solugdes para a
definicdo de processos cooperativos educacionais
e sua relacdo com teorias de aprendizagem,
aspectos culturais e conhecimentos prévios.

A partir deste modelo, foi desenvolvido o
protétipo de uma infra-estrutura que prové
suporte ao desenvolvimento de ambientes de
aprendizagem cooperativa baseada em projetos.
Optou-se por definir uma solugdo computacional
que ndo apenas implementasse um exemplo de
ambiente, mas que permitisse a instanciacdo para
diferentes situagdes, disponibilizando arquiteturas
de software para serem reutilizadas. Dois estudos
de caso foram realizados para avaliar as idéias
apresentadas no modelo de cooperacéo.

Este artigo est4 organizado da seguinte forma: na
Sesséo 2, é descrito 0 modelo de cooperacdo; na
Sessio 3, € apresentada a aplicacdo do modelo
sob forma da implementagédo da infra-estrutura e
dos aspectos de uso por professores e alunos; na
Sessdo 4, os resultados dos dois estudos de caso
realizados sdo discutidos brevemente; e na Sessdo
5, sdo feitas as conclusdes gerais do trabal ho.

2. O Modelo de Cooperacdo: Uma
Linguagem de Padr 6es

Santoro et al. (1999) propem um Quadro
Conceitual onde sfo discutidos e analisados
aspectos que caracterizam o0s ambientes de
aprendizagem  cooperativa  apoiados  por
computadores com objetivo facilitar o estudo e a
classificacdo dos mesmos. Os aspectos descritos
encontram-se  divididos em trés grupos:
Educacdo, Cooperacdo e Computacdo. A partir da
andlise de diversos sistemas, observou-se que
alguns apdiam a execucdo de tarefas especificas

dentro do contexto de um projeto, ndo se
preocupando com O processo completo; outros
apliam uma série de atividades, mas a definicdo e
acompanhamento de suas metas devem ser feitos
fora do ambiente; e em um terceiro grupo o
processo encontra-se definido de forma explicita,
sendo, porém fixo e inalteravel.

Com base nas questes andisadas, foi
desenvolvido um Modelo de Cooperacdo para
Aprendizagem Baseada em Projetos descrito
através de uma linguagem de padrdes, que
considera as caracteristicas dos mais relevantes
trabalhos desenvolvidos na area, além de apontar
guestdes ndo resolvidas por estes ambientes. Os
padrfes levantam as questbes importantes do
dominio CSCL, apresentando as solucBes
implementadas e testadas, que refletem a prética
da érea.

Cada elemento do modelo, que representa uma
area de estudo em CSCL, € composto de sub-
elementos e cada sub-elemento pode capturar um
ou mais padrdes (Figura 1). Assim como 0s
elementos, os padrdes sdo inter-relacionados, e
formam uma linguagem de padrdes. A linguagem
de padrdes foi apresentada e discutida em Santoro
et al. (2001a).

O cerne deste modelo se encontra no Objetivo e
no Processo Cooperativo propostos dentro de um
ambiente de aprendizagem. Estes dois elementos
determinam as caracteristicas que o ambiente
CSCL deve ter. O objetivo da proposta é
identificar as questdes relacionadas ao contexto e
cultura do grupo, os quais indicardo como o
processo deve ser implementado para estimular
fortemente a cooperacdo. O primeiro nivel de
granularidade do modelo é apresentado na Figura
2.

O Objetivo da proposta de atividade cooperativa
esta relacionado a quatro aspectos e atende aos
problemas do Contexto e da Cultura
Conhecimentos Prévios — representagdo do
background dos membros do grupo; Teorias de
Aprendizagem — abordagem tedrica sobre a
concepcdo de aprendizagem adotada no ambiente,
dela derivam as propostas pedagdgicas, Formas
de Cooperacdo — possibilidades de trabalhar
cooperativamente, devem ser identificadas e
definidas de acordo com o objetivo que se desgja
cumprir; Fatores Culturais — determinam o
contexto no qual 0 grupo esta inserido, irdo
influenciar o objetivo da proposta cooperativa.

O Processo engloba seis aspectos relacionados ao
problema do Estimulo: Atividade - tarefas
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realizadas pelos grupos no decorrer do processo;
Avaliacdo - permite saber se os objetivos de
aprendizagem foram atingidos ou ndo; Memodria -
armazenamento dos dados relativos a0
desenvolvimento de uma atividade cooperativa;
Percepcdo - garantia que as pessoas estéo
compreendendo o proprio processo € como 0s
participantes estdo interagindo dentro do
ambiente; Papéis - funcdes que podem ser
assumidas pelos membros do  grupo;
Coordenacdo- disponibilidade de controles e
observacdo do andamento do processo.

Cada um destes elementos € detalhado em sub-
elementos, como no exemplo apresentado na
Figura 4 para Atividade, e a estes sdo associados
0s padrdes da linguagem. Na linguagem completa
s8o apresentados 33 padrdes e uma representacéo
gréfica dos relacionamentos entre eles encontra-se
disponivel em Santoro (2001c).

Partindo das idéias de Tiessen e Ward (1999),
Koschmann (2001) e Bourguin e Derycke (2001)
sobre as necessidades de plangamento das
atividades cooperativas e formas de representar o
processo, 0 modelo utiliza os conceitos de
processo cooperativo e fluxo de trabaho, tal
como sdo utilizados em sistemas de workflow,
porém com uma Visdo voltada principalmente
para o plangamento do projeto, a definicdo das
interagdes e das responsabilidades entre os
membros do grupo (Padréo Fluxo Atividades). O
Modelo foi utilizado para fundamentar a
implementacdo de uma infra-estrutura de apoio a
construgdo de ambientes de aprendizagem
cooperativa baseada em projetos, que é a sua
principal aplicacéo.

1° Nivel Diagrama dos Elementos
2° Nivel
Elemento Diagrama da Linguagem de Padr des
> Sub-Elementol [[~=~-____
Sub-Elemento 1 Slub-EI emento 1
Figura 1 — Detalhes sobre aforma do Modelo (notagdo UML)
Contexto Estimulo ‘
OBJETIVO PROCESSO
! Conhecimentos Prévibs! ! Formas de Cooperacdo ! | Ativi dadel | ngl éisl | Meméria |

! Teoriade Aprendizagem- ! ' \

! Aspectos Culturais !

!Coor(!macéo! ! Avaliacdo ! ! Percepcéo !
1

Figura 2 — Modelo de Cooperagéo para Aprendizagem Baseada em Proj_et0§_ -

- o )

-—
Padréo Fluxo Atividades

Padréo Apoio Tarefas Individuais

Padréo Integracdo de Produtos Individuais

Atividade
[ A |
Tarefas Cooperativas | Padréo Interdependéncia Tarefas Individuais
| Dindmica K}—' Protocolos

| Padréo Representacdo de Conhecimentos

Figura 3 — Exemplo de Elemento do Modelo: Atividades
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3. A Infra-estrutura e o Uso do Modelo
por Professorese Estudantes

O modelo conceitual descrito através de padrbes
define os elementos necessérios a implementacdo
de um ambiente de aprendizagem cooperativa
baseada em projetos. Alguns padrdes apontam
diretamente para funcionalidades que o sistema
deve possuir, e outros indicam procedimentos
Uteis para 0 uso do ambiente pelos professores e
alunos. Na Figura 4, é apresentado um exemplo,
gue mostra como cada um dos padrdes do modelo
sugere um Ou mas componentes para um
ambiente.

Como aplicacdo do modelo, foi implementada
uma infra-estrutura capaz de dispor estes
componentes atendendo aos seguintes requisitos:
possibilidade de definicdo de um processo para o
desenvolvimento de projetos  cooperativos
particulares, suporte a implementacdo de
ferramentas, possibilidade de armazenamento e
consulta a projetos desenvolvidos e a sua
memoria (Santoro et a., 2002; Santoro et al.,
2000).

Dados estes requisitos, foram definidos os
componentes para a infra-estrutura: um ambiente
cooperativo, uma base de dados de projetos, uma
biblioteca de projetos e um framework de
ferramentas (Figura 5). A solugdo de infra-
estrutura foi desenvolvida com base no ambiente
COPSE proposto por Dias (1998), onde foram
feitas adaptagbes e acrescentados novos
componentes. O ambiente cooperativo constitui-
se de uma arquitetura cliente-servidor
implementada na linguagem Java.

O ambiente cooperativo € o local de trabalho dos
estudantes e professores, sendo o ponto de
entrada para o plangamento e execucdo das
atividades. O lado servidor é composto por um
Servidor de Projetos, que tem como funcdes
ativar os servidores secundarios e manter a Base
de Dados formada pel os documentos relativos aos
projetos e a Biblioteca de Referéncias onde séo
armazenados documentos de consulta.

O lado cliente é representado pela aplicacdo
Gerente de Sessdo de Usuério que conecta o
usuario ao servidor; prové status do projeto;
gerencia informacdes pessoais, ativa ferramentas,
de acordo com as atividades do processo, permite
0 acesso ao Processo de Trabalho, onde 0 usu&rio
terd informacdes detalhadas sobre as atividades e
as interagdes que deve realizar. Vé&rios tipos de
projetos cooperativos poderdo ser desenvolvidos,

acarretando a necessidade de diferentes
ferramentas de apoio as suas atividades. Por
exemplo, editores, ferramentas para estudos de
caso, féruns de discussdes, etc. Por isso, a infra-
estrutura dispde de um Framework de
Ferramentas  Cooperativas, facilitando o
acréscimo de novas ferramentas que se fagcam
necessarias.

O Servidor de Processos € um dos componentes
chaves da infra-estrutura, pois é responsavel pela
execucao do processo de trabalho dos estudantes
(workflow), e derivam do processo de trabalho
muitas das premissas adotadas no modelo.
Portanto, uma ferramenta para edicdo de
processos € o0 ponto de partida para o0 uso dos
ambientes instanciados a partir da infra-estrutura.
A ferramenta COPE foi implementada com tal
propésito, oferecendo mecanismos para descrever
fluxos de tarefas e suas interdependéncias.

No caso de processos educacionais, € preciso
contar com a experiéncia dos professores para
plangjar os projetos e propor Situacbes que
estimulem os aunos a trabalharem de forma
cooperativa. Os aunos devem considerar
hipéteses de solucbes para problemas definidos
nos projetos, discuti-las, e chegar a produtos
finais com consciéncia do processo. Por estas
razdes, o modelo também inclui guias para
definicdo dos processos e sugestfes de como criar
interdependéncias entre as tarefas. Na Figura 6, é
apresentado um exemplo de processo (fluxo de
trabalho) para um projeto educacional definido
através da ferramenta COPE.

O processo retrata a estratégia de interacdo do
grupo para chegar ao produto find com a
participacdo e a contribuicdo de todos. Observa-se
aimportancia das transi¢fes de tarefas individuais
(I) para tarefas em grupo (G), onde fica clara a
atuacdo de cada membro do grupo. Em um
momento, o trabalho é dividido em partes, porém
cada uma delas requer o envolvimento do grupo,
pois a geracdo de idéias para posterior elaboracéo
é feita pelo grupo todo.

Processos ja definidos podem servir como
aprendizado para o0s grupos. Portanto, a
possibilidade de reutilizar, refinar e trabalhar a
partir de processos jA executados deve ser
considerada. Isto faz parte da meméria de grupo e
€ apoiado nainfra-estrutura proposta.
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Nome do Padréo: Fluxo Atividades

Contexto: Em ambientes cooperativos para aprendizagem baseada em projetos, diversas
atividades sdo propostas a fim de que os alunos cheguem ao objetivo educacional, ou seja,
adquirir/construir conhecimento ao longo do processo. Em um projeto, h4 compromisso
com a geragdo de produtos. Portanto, as atividades ndo sdo isoladas e desconectadas, mas
compdem um fluxo necess&rio a execugdo do projeto. A composicdo deste fluxo vai
determinar a caracteristica pedagogica e funcional do projeto.

Problema: Como definir e descrever o fluxo de atividades em ambientes de aprendizagem
cooperativa baseada em projetos?

Forcas: O primeiro passo para a realizacdo bem sucedida de um projeto é o0 seu
plangamento. Para descrever um processo de trabalho, é necessdrio definir o
relacionamento  entre as diversas atvidades. objetivos especificos, Papéis,
Interdependéncia, regras, hierarquia, entradas/saidas, sub-produtos gerados, e ferramentas

de apoio.

A nocdo de projeto (conjunto de atividades) como um todo € fundamental para a Forma
organizagdo e Coordenacdo do trabalho de grupos. Por isso, € importante haver uma )

definicdo das tarefas apoiadas pelo ambiente e que estas tarefas |evem a aprendizagem. N (gUI as) de
Solugéo:

Plangie as dtividades de forma a levar os aprendizes graduamente de uma perspectiva Uso parao
individua (levantamento de idéias, exploragdo) para uma perspectiva coletiva profr e
(argumentag8o, andlise, comparagdo, decisdo). O processo deve mostrar aos aprendizes a v alunos

necessidade de interag8o para realizag8o das tarefas. Lembre que nem sempre os individuos
tém facilidade de trabalhar em equipe.

Crie ou permita que o grupo crie uma representacdo do processo, identificando
principal mente como as interagGes entre os participantes deveréo ocorrer, definindo assmo |
espaco cooperativo. Este espaco deve ter flexibilidade suficiente para ser redefinido sempre possivel

que 0 grupo avaliar esta necessidade. implementagéo
O uso de um modelo de Workflow pode ser Util para representar o fluxo de atividades. \

VAN DER VEEN et al. (1998) realizaram um estudo experimental sobre a aplicacdo de
sistemas de workflow no contexto educacional e identificaram as semelhangas e diferencas

¢uEEEEEEEEEEEE,
- LS

entre processos educacionais e de negdcios. Os resultados levaram & conclusdo de que o uso N ‘%

de sistemas de workflow como apoio & aprendizagem baseada em projetos traz ganhos em > s . %,
relacio as metas educacionais. < Maquina *,
Usos conhecidos: .:' de %,

Estudos de caso realizados com o ambiente Zebu (TIESSEN e WARD, 1999) levaram a | * &
conclusdo da necessidade de prover ao professor mecanismos de suporte ao plangjamento e ’x‘ Workflow .
visualizagdo das atividades a serem propostas, de como devera ocorrer 0 Pprocesso %, &
cooperativo e como devera ser a participagdo dos alunos. Os mecanismos de suporte et
propostos tém como objetivo dar apoio ao professor no plangamento de atividades de

aprendizagem interrelacionadas, que devam estimular os estudantes a participarem de um
processo de engajamento progressivo em pesquisas.

Segundo FERRARIS e MARTEL (2000), a regulagdo do espago cooperativo traz 0s
seguintes beneficios: facilita a organizagdo dos participantes; favorece o0 seu
comprometimento com a atividade conjunta; e aumenta a coeso do grupo. Sua fungéo €
definir como cada membro do grupo devera participar da atividade cooperativa. O Modelo
de Participacdo proposto por FERRARIS e MARTEL (2000) € um modelo conceitual que
descreve, formaliza e constréi o contexto da atividade cooperativa, os relacionamentos de
dependéncia e a estrutura de trocas dentro do grupo.

No ambiente CLARE, a aprendizagem colaborativa sustenta-se em um modelo explicito -
SECAI que leva os aprendizes da posi¢cdo externa, isolada e individual para a perspectiva
interna, integrada e colaborativa em um artefato (WAN e JOHNSON, 1994).

O Modelo de Cooperagdo para Ensino/Aprendizagem de Disciplinas de Modelagem de
BECKER e ZANELLA (1998) é voltado para o dominio de conceitos de modelagem de
dados através do desenvolvimento de exercicios, da critica e discussdo de alternativas para
modelagem. O modelo prové um framework, onde estéo definidos: (a) um processo, que
ajuda os professores a definirem e estruturarem as atividades da classe; (b) papéis, a serem
desempenhados por estudantes e pelo professor; e, () objetos compartilhados durante o

Figura4 - Exemplo de um Padr&o
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Figura5 - Arquitetura do Ambiente Cooperativo (Santo‘rb'ét' al., 20003, Santoro et ., 2001b)

3.1. COPLE: O Ambiente I nstanciado

A criacdo de uma insténcia da infra-estrutura tem
como objetivo construir um ambiente, onde os
aunos e professores podem trabalhar em um
projeto. E necessario definir o projeto, seus
objetivos e as atividades que serdo realizadas, e o
ambiente deve ser aimentado com ferramentas
apropriadas para apoiar as diversas atividades.

O ambiente instanciado recebeu o nome de
COPLE - Cooperative Project Learning
Environment. A situacdo de aprendizagem
definida para o COPLE foi a escrita cooperativa
de um documento. Como em qualquer projeto, a
idéia é partir de um problema e desenvolver uma
série de atividades que levem a meta e que faga
com que os alunos adquiram conhecimento sobre
o tema. O ambiente devia entdo prover uma
ferramenta adequada a elaboragdo de textos.

A ferramenta desenvolvida foi chamada de
EdiTex e prové mecanismos para adicdo de
anotacdes e comentarios sobre fragmentos de um
documento, além de suporte para discussdo das
idéias contidas nele.

Desta forma, 0 ambiente COPLE possui todos os
componentes da infraestrutura  descrita,
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permitindo a configuragdo e acompanhamento do
processo cooperativo, aém de prover uma
ferramenta especifica para apoio a uma das
tarefas do projeto: a escrita cooperativa (Figura
7.

O ambiente COPLE serviu como cen&rio para a
realizacdo de estudos de caso sobre as idéias
contidas no modelo proposto nesta tese.

Na proxima sessdo, serdo apresentados alguns dos
resultados obtidos com estes estudos.
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Figura 7 — Esquema do Ambiente COPLE

4. Avaliagdo do Modelo

Foram realizados dois estudos de caso com
objetivo de explorar conceitos e avaiar as
principais idéas apresentadas. A base de apoio ao
projeto cooperativo € a definicdo,
acompanhamento e percep¢do do processo de
trabalho do grupo. Portanto, analisou-se
especificamente a qualidade dos processos de
cooperacdo através dos critérios apresentados na
Tabelal.
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Critério Unidade de medida

Comunicagdo | Quantidade de mensagens trocadas

i terach

g;i?gzgéo) © Qualidade das mensagens trocadas

Construcdo Quantidade de contribuicbes na

coletiva construcdo de um produto col etivo

(contribuigZo) Qualidade das contribuicdes na
construgdo de um produto col etivo
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Construcdo/Inferéncia  sobre  as
contribui¢des de outros participantes
Coordenagdo | Envolvimento com a definicdo do
(concentragdo e | Processo
organizagao) _
Cumprimento das tarefas
Percepcéo Entendimento das tarefas e suas inter-
(entendimento do | relacBes
processo)

Tabela 1l — Sintese de Critérios de avaliacéo

O objetivo do primeiro estudo foi avaliar como a
definicdo de um processo formal de cooperacéo
estimula a cooperacdo em grupos envolvidos na
aprendizagem de um tema, no contexto de
desenvolvimento de projetos com o apoio de um
ambiente computacional. O cenario do estudo foi
adisciplina Laboratério de Groupware, oferecida
como complemento a disciplina Trabalho
Cooperativo Apoiado por Computadores, no
curso de pds-graduacdo da Informatica na UFRJ.
Em Laboratério de Groupware, o foco do estudo
€ a redlizacdo de experimentos com software
cooperativo. Seis alunos foram divididos em 2
grupos de 3 membros, selecionados pelo
professor, considerando a formag&o e experiéncia
dos alunos. O trabalho foi totalmente realizado no
laboratério do curso, na maior parte das vezes
com todo o grupo presente. Eventualmente,
membros do grupo iam ao laboratério executar
suas tarefas fora do horario da aula.

Neste estudo de caso, os alunos trabalharam com
dois temas utilizando o ambiente COPLE com
duas configuracBes digtintas. O estudo de caso
realizado foi dividido em duas fases. Na primeira
fase, dois grupos desenvolveram um projeto com
temas iguais sem definicdo explicita de processo.
Na segunda fase, 0s mesmos grupos
desenvolveram projetos também iguais, mas
sobre outro tema, porém com processo de
trabalho definido. Na primeira fase, o ambiente
foi configurado para disponibilizar uma
ferramenta de edicdo de textos cooperativa, e na
segunda, foi configurado para disponibilizar uma
ferramenta de definicdo de processo, aém da
maguina de processos para  executalo.
Realizamos dois tipos de comparagdo: um grupo
com ele proprio em duas situagdes distintas, e os
doisgrupos entre si.

No segundo estudo, os grupos selecionados néo
tinham background em informética e nem no uso
de ferramentas cooperativas, portanto, ndo tinham
nenhuma expectativa prévia em relacdo aos
resultados do trabalho. O cenério do estudo foi a
disciplina Informética Educativa, do curso de
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graduagdo da Pedagogia da Universidade Gama
Filho (UGF). O estudo pode ser definido como
um estudo de caso comparativo. A turma, de 22
alunos, foi dividida em seis grupos, onde trés
grupos  desenvolveriam o0  projeto  sem
plangjamento prévio das atividades, e os outros
trés, com um processo definido. Em ambos os
casos Utilizaram como suporte 0 ambiente
COPLE. Para os trés primeiros grupos o ambiente
foi configurado para disponibilizar uma
ferramenta de edi¢do de textos cooperativa, e para
0s outros trés, foi configurado para disponibilizar
uma ferramenta de definicéo de processo, aém da
méaquina de processos para executé-lo. Desta
forma, esperava-se comparar os resultados dos
doistipos de grupos.

Os aunos foram divididos em quatro grupos de
guatro alunos e dois grupos de trés alunos. Foram
escolhidos aleatoriamente trés grupos para
realizacdo da tarefa sem processo definido, e
outros e para realizagdo da mesma tarefa com o
processo definido. O trabalho foi totamente
realizado no laboratério do curso, sempre com
todo o grupo presente, ou Sgja, ndo houve outro
tipo de interacdo além do ambiente e face-a—face
no laboratério, observados pela professora.

4.1. Consider agdes Ger ais sobre 0s
Estudos

Algumas das condi¢Bes que contribuem para o
estabelecimento da cooperagdo sdo a composi¢ao
do grupo, as caracteristicas da tarefa, o contexto
da cooperagdo, e 0 meio de comunicacdo
disponivel. As tarefas foram bastante semelhantes
nos dois estudos (todas envolviam producéo
coletiva de textos), apesar dos processos para
chegar a conclusdo terem sido diferentes.

Os grupos foram compostos por pessoas com
formagdo semelhante, e ainda assim, observou-se
grandes diferencas entre as formas e as dindmicas
de trabalho. As caracteristicas pessoais tém
influéncia muito forte, portanto os ambientes tém
que oferecer condicdes de egstimulo e
aproveitamento destas para o sucesso do trabal ho.
Um resumo dos resultados em relagdo as questdes
de estudo € apresentado na Tabela 2.
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Estudo 1 Os resultados apresentados principalmente pelo grupo 2 mostraram melhoria em
relacdo a cooperacdo (participacdo e contribuicdes significativas) de um projeto sem
processo definido para outro com processo definido.

Estudo 2 Os grupos que utilizaram processos definidos explicitamente apresentaram melhores

nivel de contribuicdes.

resultados em termos de cooperacdo do gque os que ndo tiveram processos definidos.
Além disso, estes apresentaram produtos finais com mais qualidade resultantes do

Tabela 2 — Resumo dos Resultados (Santoro, 2001c¢)

Os resultados mostraram indicios de que os
mecanismos para a definicdo e o
acompanhamento do processo gjudam a estimular
a cooperagcdo em grupos de aprendizagem
desenvolvendo projetos, porém, 0s meios de
interacdo através das novas tecnologias ainda
estdo em fase de exploragdo pelas pessoas. No
ambiente COPLE anda ndo foram
implementados todos 0s mecanismos de
estruturagdo do conhecimento propostos no
modelo, como por exemplo, umatipologia para as
trocas de mensagens que auxilie as pessoas na
comunicagdo. A presenca destes mecanismos €
certamente um fator que poderia ter influéncia
nos resultados e nas conclusdes deste trabal ho.

5. Conclusdes

O desdfio para projetistas de ambientes CSCL é
criar suporte computacional que permita que 0s
estudantes possam seguir 0s caminhos necessarios
para 0 desenvolvimento de um projeto. Prover
uma perspectiva tedrica e prética que relacione
objetivos educacionais e inovaghes técnicas
envolve o0 estudo das estratégias de interacdo
entre grupos de estudantes, métodos de projeto
instrucional e integracdo de conhecimento
construido coletivamente.

O modelo de cooperagdo descrito neste artigo
aponta caracteristicas de sistemas desenvolvidos
na area e indica as funcionalidades e formas de
uso. A combinagdo estes dois aspectos permite
que o modelo possa ser utilizado tanto por
desenvolvedores de software, quanto por
professores que desgjem entender as dinamicas
presentes nestes ambientes. O modelo serve com
base para o entendimento de muitos aspectos da
area de CSCL e mostra como estes se relacionam
para compor um ambiente de aprendizagem
cooperativa baseada em projetos.

A sua caracteristica é de extensibilidade conforme
a evolugdo do dominio, através da andlise da

utilizagdo dos sistemas existentes e de outros
construidos a partir dele préprio.

Os resultados obtidos através dos estudos de caso
reafirmaram o enfoque de solucdo apresentado
para 0 problema e fundamentam novas pesquisas
na &ea de CSCL. Como trabahos futuros,
pretende-se fazer uma andlise do uso do ambiente
instanciado em outros segmentos da educagéo
formal, com aunos de é&reas diversas, por
exemplo, na educagdo a distdncia. Além disso,
extensdes do modelo de cooperacdo podem ser
feitas em duas vertentes. a primeira no nivel
conceitual, com a investigagdo de outros
elementos, como outras abordagens tedricas e
aspectos culturais ndo contemplados nesta verséo;
e a segunda em nivel de projeto, complementando
0s padrbes com exemplos de design.
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