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Abstract. Easy and affordable broadband Internet access has made clear we
still have a long way to go on pedagogical conceptions in such a way it would
be possible to do better use of technology in learning. In this work we present
a rationale for devising new environments focused on pedagogical innovation.
We also present the design of a virtual environment that aims to attend to this
kind of innovation.

Resumo. A populariza¢do do acesso a Internet em banda larga, a pregos
acessiveis, tem deixado as claras o quanto ainda é preciso avang¢ar nas
concepgoes pedagogicas para tirar melhores proveitos do uso das tecnologias
na promog¢do da aprendizagem. Neste trabalho apresentamos a
fundamentagdo para a concepgdo de novos ambientes voltados para apoiar a
inovagdo pedagogica. Apresentamos também a concep¢do de um ambiente
virtual que busca contemplar estas inovagoes.

1. Introducao

A popularizacdo do acesso a Internet em banda larga, a precos acessiveis, tem deixado
as claras o quanto ainda ¢é preciso avangar nas concepcdes pedagogicas para tirar melhor
proveito do uso das tecnologias na promocgao da aprendizagem.

Segundo Moore (2007), chegamos a 3* Geragdo da EAD, na qual o grande
diferencial ¢ o uso do computador pessoal e da Internet. Mesmo considerando a
importancia dos demais fatores, acreditamos que o conceito de geragdes precisa ser
rediscutido incorporando a nocdo de concepcdo de modelos pedagdgicos para que de
fato possamos tirar melhor proveito dos avangos tecnoldgicos. Além disso, este conceito
pode e deve ser ampliado para incorporar a educagdo em geral, sem particularizar
modalidades.

A discussdo e a polariza¢do entre educagdo presencial e educagdo a distincia
ainda persiste, mas a tecnologia esta ajudando no reposicionamento dos argumentos. Se
bem observado, o desenvolvimento de cursos presenciais também incorpora atividades
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ndo presenciais, incluindo atividades individuais e encontros de grupos para resolucao
de duvidas e para o desenvolvimento de atividades solicitadas pelo professor. Hoje em
dia essas atividades sdo frequentemente realizadas usando tecnologias de comunicacao,
tanto na forma sincrona quanto na assincrona. Por outro lado, muitos cursos a distancia
que usam a Internet, imitam os presenciais no que diz respeito a suas propostas
pedagogicas. A Internet e o computador sdo muitas vezes usados de forma equivocada
ou como meros instrumentos para disponibilizacao de conteudos e entrega de trabalhos.

Temos acompanhando um grupo de universitdrios em um curso de graduacgao
para formagdo de professores em servigo, no qual estas dificuldades e superagdes foram
observadas durante os dois ultimos anos. Em consonancia com a concep¢do do curso,
que enfatiza a incorporagdo de pedagogias abertas, estamos usando varios ambientes
virtuais ndo integrados, dentre os quais podemos citar: um AVA, wikis, blogs, correio
eletronico, listas de discussdo, ferramentas para interagcdes sincronas, ambientes para
manuseio de colegdes digitais (youtube, slide.com, etc.). Ainda que a introducao dessas
ferramentas no dia-a-dia do curso tenha sido progressiva, pode ser percebida a grande
dificuldade que os sujeitos encontraram para se apropriarem de cada novo ambiente.

Neste artigo, analisaremos as dificuldades encontradas na pratica de pedagogias
abertas, originadas pelas concepcdes tecnoldgicas atuais e apresentamos a concepgao de
uma nova tecnologia que busca romper as estruturas rigorosas dos ambientes atuais.
Discutimos também os requisitos tecnologicos para pedagogias abertas e analisamos
alguns exemplos com respeito as dificuldades atuais e como podem ser modeladas no
novo ambiente.

2. Pedagogias Abertas e seus requisitos

O conhecimento nao ¢ um produto fixo e acabado, ele ¢ construido num contexto de
trocas, mediante um tensionamento constante entre o conhecimento atual (“certezas
atuais, provisorias”) e as “dividas” que recaem sobre essas certezas, conduzindo ao
estabelecimento de novas relagdes ou conhecimentos (novas certezas ainda que também
temporarias) (Fagundes, 1999).

Essa concepc¢do de conhecimento encontra expressdo e tradugcdo em arquiteturas
pedagdgicas abertas (Carvalho, Nevado e Menezes, 2005), definidas como estruturas de
aprendizagem realizadas a partir da confluéncia de abordagens pedagdgicas abertas e
tecnologias flexiveis, maledveis e adaptaveis. O carater destas arquiteturas
pedagogicas ¢ pensar a aprendizagem como um processo de criacdo de novidades, de
descobertas e invengdes, permitindo que os sujeitos realizem experimentagoes,
simulagdes em busca de solugdes para questdes significativas do ponto de vista do
sujeito.

Certamente as arquiteturas ndo se confundem com as formas convencionais,
adotadas nos livros didaticos e nas suas tradugdes para cursos online, que, via de regra,
apresentam demandas cognitivas elementares na forma de exercicios repetitivos,
fechados e factuais. As arquiteturas pressupdem aprendizes protagonistas ¢ demandam
ambientes que sustentem a aprendizagem em rede, em comunidades de aprendizagem.

No ambito dessas arquiteturas, ambientes virtuais flexiveis implicam em
favorecer o protagonismo e a autoria individual e coletiva, oferecendo formas
diferenciadas de organizar as interagdes e producodes, tendo como referéncia “espacos de
autoria” reorganizaveis e flexiveis. A visdo da totalidade das produgdes individuais
favorece o auto-acompanhamento (e também o acompanhamento do professor) ¢ a
meta-reflexdo responsavel pelas transformagdes nas formas de pensar. A autoria
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coletiva ¢ facilitada pela interacdo e agilidade no acesso as producdes de todos os
participantes de uma comunidade de aprendizagem.

Ambientes com essas caracteristicas permitem agdes pedagdgicas, se nao
libertas, pelo menos afastadas dos modelos orientados pela “loégica” do ensino
transmissivo que interpde fragmentagdes e “barreiras ou paredes virtuais” ainda mais
resistentes que as paredes materiais e que muitas vezes dificultam a criagdo de propostas
pedagdgicas abertas e interativas, pela imposicdo de uma logica reprodutivista,
traduzida em uma organizacao rigida dos espacos.

3. Dos espacos fisicos para os espacos digitais

Desperta curiosidade o fato de que alunos ingressam na Universidade e mesmo quando
nao dispdem de um “cicerone”, estes vao se apropriando paulatinamente dos espagos,
ainda que encontrem muitas diferengas entre esses e os espacos escolares freqiientados
anteriormente. Entretanto, alguns desses universitarios encontram grande dificuldade
para se acostumar com o uso dos diferentes espagos virtuais com 0s quais precisam
conviver ao cursar diferentes disciplinas apoiadas por ambientes na internet. Este grupo
¢ formado em sua maioria por jovens e adultos que ndo usaram o computador desde a
infancia ou adolescéncia e, dessa forma, ndo construiram anteriormente o que Inhelder
et ali (1992) chamam de “esquema conhecido” (unidade central dos processos de
organizagdo do conhecimento) que permita atribuir, de forma mais ou menos imediata,
significacao as situacdes de uso dos espagos virtuais.

Nossas constatacdes preliminares sobre a reorganizacdo dos espagos materiais
em espagos virtuais nos levaram a buscar a origem de tal dificuldade. Muitas vezes,
conversando com individuos ou grupos, os orientavamos a fazerem uma transposi¢ao
dos conceitos encontrados nos ambientes fisicos para os ambientes virtuais, na
expectativa de que essa postura facilitasse a transposi¢cdo. Nossa orientacao era:

Observem que assim como nos ambientes fisicos, nos ambientes virtuais
encontramos locais (dreas especificas), mobilias e instrumentos.

Percebemos que os sujeitos assim orientados, ainda que tenham evoluido na
constru¢do do conceito de espaco virtual mantiveram lacunas importantes. O
desconforto ¢ percebido facilmente e muitos se tornam avessos as tecnologias, em vista
do fracasso na apropriagdo dos espagos, considerando o reconhecimento das mobilias e
instrumentos, a sua organizacao ¢ as possibilidades de navegagao e operacao.

Qual a origem desta dificuldade? Temos provisoriamente a hipdtese que os
esquemas conhecidos, que orientam a apropriacdo dos espagos materiais por esses
estudantes, como a organizagdo dos espagos de uma escola, mostram-se insuficientes
quando os sujeitos sdo colocados frente a situacdes-problema que requerem uma
reorganizacdo desses espagos materiais em espagos virtuais. Ainda que muitos
ambientes busquem uma organizagdo e interfaces analogas ao mundo fisico, visando
facilitar a sua apropriacdo pelos estudantes, sabemos que as propriedades dos objetos
reais e virtuais sdo diferentes e essa pseudo-analogia pode até mesmo acarretar
dificuldades na diferenciacdo entre o “comportamento” dos objetos e espacos materiais
e virtuais. Como essa reorganizacao ¢ necessariamente fruto de experimentacao pelo
sujeito, também sdo pouco efetivas acdes que busquem simplesmente “conduzir” o
sujeito pelo novo espaco.
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4, MOrFEU - em busca da flexibilidade

Entendemos, portanto, que para facilitar que a apropriacdo do mundo virtual seja
realizada de forma mais rdpida e efetiva, precisamos repensar a concep¢ao destes
mundos e a0 mesmo tempo oferecer objetos mais adequados a esta apropriagcdo assim
como dar suporte a percep¢ao das transformagdes e dos resultados das interacdes que
fazemos com estes objetos.

Por outro lado, tendo em vista a plasticidade dos ambientes virtuais e as novas
possibilidades de automatiza¢do de tarefas mecanicas, buscamos a concepgdo de novos
ambientes, pautados pelos seguintes aspectos: plasticidade, ergonomia, reducao da
repeti¢do de trabalho e redugdo da sobrecarga cognitiva. E neste sentido que estamos
trabalhando no mundo virtual denominado MOrFEU, um acrénimo para Multi-
Ovrganizador Flexivel para Espagos virtlUais e que a0 mesmo tempo, como indica o seu
significado na lingua Grega, da forma ou molda os espagos de acordo com os interesses
de usuarios.

No MOVrFEU, o elemento béasico de autoria ¢ a Unidade de Producdo
Intelectual (UPI), usada para registrar as producdes dos usuarios. A ferramenta basica ¢
um editor de UPL. Cada UPI possui um autor, um titulo e um conteudo (corpo). O
conteudo pode usar todo e qualquer elemento de representacdo digital suportado em
html e disponibilizado no acervo de midias do ambiente. A qualquer instante o usuario
pode criar ou editar uma UPI, sem a preocupacao do destino que dard a ela. Estas
produgdes sdo versionadas, ou seja, cada edicdo de uma UPI resulta em uma nova
versao. Uma versao de UPI pode ser posteriormente usada e reusada em situacdes de
interacdo. Por exemplo, uma UPI que foi usada para enviar uma mensagem para um
colega pode também ser usada para publicagdo em um forum.

Tudo que o usudrio produz (UPI) estara registrado e versionado pelo ambiente,
independente das publicacdes em veiculos, ao contrario dos ambientes convencionais
onde o conjunto das produ¢des individuais fica atrelado as ferramentas — uma
mensagem enviada por email fica armazenada pelo servidor de email, uma mensagem
postada em um forum faz parte do acervo daquele forum, se o férum for excluido, o
autor perde a mensagem. Da mesma forma acontece com as mensagem escritas em um

chat. No MOrFEU, todos estes tipos de mensagens sdo UPIs e ficam, antes de mais
nada, registradas em um agregador de UPIs, associada a cada individuo.

Qualquer producdo composta de UPIs ¢ tratada como um Veiculo de
Comunicacao (VC). Cada VC possui suas diretrizes de composi¢do. Por exemplo, um
blog ¢ um VC onde as produ¢des sdo organizadas em forma de pilhas, ou seja, o mais
recente estd no topo. Na mesma linha, um féorum ¢ um veiculo de comunicagdo onde as
produgdes estdo organizadas em forma de arvore, onde uma UPI “responde” a outra UPI
ou inicia um novo ramo de publicacdo. O conceito de veiculo de comunicagdo esta
estruturado em classe, especializagdo e instancia. Para cada um dos trés niveis ¢ provido
um editor. Essa hierarquia pode ser observada através do seguinte exemplo: podemos
definir uma classe denominada Jornal, através da defini¢do por selecdo, de algumas
propriedades. Podemos “especializar” essa classe para definir o jornal Folha de Sdo
Paulo. Para cada edicdo da Folha de Sao Paulo podemos gerar uma instancia, por
exemplo, a Folha de Sao Paulo de 20 de janeiro de 2008. O agregador de UPIs
individuais ¢ na verdade uma classe especializada para a qual ¢ criada uma instancia no
cadastramento de novos usudrios.
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Um determinado veiculo possui caracteristicas e estruturacdo proprias. Por
exemplo, um Jornal Online, possui um editor, revisores, € se organiza em cadernos.
Cada cadernos pode possuir uma ou mais se¢oes tematicas. Algumas dessas segdes
podem aceitar que seu leitores postem comentarios.

Como o mecanismo de criagao de veiculos, o ambiente torna-se extensivel, na
medida em que qualquer nova necessidade de interagdo pode ser modelada pela criagao
de novos membros da classe veiculo e/ou especializagdes de veiculos.

5. Experimentando com Arquiteturas Pedagogicas Abertas

Ao tentar desenvolver propostas pedagdgicas abertas, tendo com suporte tecnologico os
ambientes virtuais convencionais, depara-se com dificuldades que decorrem da estrutura
destes ambientes, estruturas estas apoiadas pelo conceito de “ferramentas”. Como estas
foram pensadas para o estabelecimento de um determinado tipo de comunicagdo,
organizar uma nova estrutura para uma determinada pedagogia, precisamos contornar
conflitos estruturais.

No ambiente proposto, tendo em vista que toda a comunicagdo pode ser descrita
pela composi¢do de UPIL, os conflitos inexistem e, portanto a organizagdo torna-se
natural.

Apresentamos a seguir a analise do suporte computacional convencional para
determinadas arquiteturas pedagogicas assim como a sugestdo de modelagem do

suporte tecnolégico usando o MOVFEU.
5.1 Analisando requisitos no dominio da aprendizagem cooperativa

Alguns relatos na literatura relacionada a Engenharia de Requisitos e ao uso de
ambientes virtuais para apoiar a aprendizagem cooperativa, dao conta que varias das
ferramentas presentes nos ambientes virtuais correntes sdo inadequadas devido
principalmente a sua pouca flexibilidade. Um exemplo dessa situagdo foi descrito por
(Mendonga et al, 2002), onde os autores relatam a necessidade de usar uma ferramenta
de forum para atender aos requisitos do método de aprendizagem cooperativa
“Controvérsia Académica” (CA). A CA auxilia na obtencdo de consenso quando ha
opinides ou informagdes divergentes. Dentre varias caracteristicas, o método ¢ aplicado
em grupo de 4 componentes, onde um tema controverso ¢ trabalho pelas duas duplas em
cada grupo. Num primeiro momento, uma dupla investiga, organiza ¢ defende um dos
dois pontos de vista do tema. Na etapa seguinte, as duplas tém de investigar, organizar e
defender os pontos de vista contrarios a sua posi¢ao inicial. Na tltima etapa, as duplas
discutem os argumentos e encaminham uma sintese (consensual) sobre o tema.

No experimento relatado por Mendonga et alli (2002), para ser adequada a essa
atividade, a ferramenta de forum teria de possibilitar caracteristicas como: a defini¢do
de “estados” como aberto, fechado e indisponivel; a alternancia de acesso ao forum
pelas duplas, de acordo com a etapa corrente do método; a restricdo de niveis de
contribuicdo; a restricdo de respostas a 3 categorias (“concordo”, “discordo”, e
“depende...”), etc. Dentre os resultados dos levantamentos e experimentos realizados,
ficou evidenciado que nenhuma das ferramentas de férum disponiveis a época, atendiam
esses critérios aparentemente simples. Por outro lado, os elementos que constituem o
MOVFEU, descritos brevemente na Secdo 4, sdo suficientes para definir um veiculo
que atenda a esses requisitos.
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Relatos similares, como ¢ o caso dos experimentos descritos em (Silva et al,
2002) e (Pereira, 2002), que analisaram os métodos “Investigacdo em Grupo”
“Jigsaw” respectivamente, evidenciam a flexibilidade da proposta aqui descrita.

5.2 Modelando um Ambiente para Projetos de Aprendizagem

Da forma analoga, a implantagio da Arquitetura Pedagogica Projetos de

Apre/t/\dj/gag@vw (Fagundes, 1999), requer ambientes apropriados, que permitam o
desenvolvimento, o acompanhamento e a socializagdo de projetos de aprendizagens
construidos por grupos de interesse'. As dificuldades impostas por tais ambientes tém
nos levado a usar diferentes ferramentas adicionais em apoio ao trabalho nos AVAs.
Uma analise destas dificuldades nos levou a concep¢do de um ambiente especifico
conforme descrito em Fagundes (2006) e Monteiro (2005).
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. l:k 7 - |nformacoes emdavidas .’
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+° “Coletar informagdes” ~
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~
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- ~ -~
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Figura 1. Processo de desenvolvimento de Projetos de Aprendizagem (Fonte:
Monteiro(2006))

No ambiente proposto, toda a produgdo relacionada com o desenvolvimento de
um projeto pode ser estruturada a partir da composi¢do de UPIL. Cada pagina de

"'Na Arquitetura Pedagogica Projetos de Aprendizagem os estudantes constroem conhecimento a partir da
busca por respostas as suas indagagdes. A base para o desenvolvimento de um PA é o conhecimento
anterior, inventariado através de certezas provisorias e duvidas temporarias. Durante o processo o0s
protagonistas vao esclarecendo duvidas, validando certezas e assim construindo conhecimento para
responder a divida central, denominada de Questdo de Investigagdo.
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producao do projeto ¢ uma UPI, que possuird versdes gerenciadas pelo ambiente. Os
comentarios dos professores, as sugestdes de colegas, as discussdes entre os
protagonistas de um PA, sdo modelados através de UPIs. Na Figura 1 apresenta-se o
fluxo de autorias e interagdes, necessario para o desenvolvimento de um P.A. Em cada
nodo da figura, podemos observar uma nova situagdo de autoria. No MOVFEU, todas
estas manifestacdes sao registradas através de uma UPI, que pode estar respondendo a
uma outra. Neste sentido, tem-se uma classe especializada do veiculo Projeto de
Aprendizagem, e o projeto de cada grupo de investiga¢do ¢ uma instancia desta Classe.

Na figura 2 apresentamos a modelagem de um veiculo de comunicagdo capaz de
organizar a autoria cooperativa do site de um grupo de trabalho desenvolvendo projetos
de aprendizagem. Desta forma, um Projeto de Aprendizagem ¢ concebido como um
veiculo de comunicagdo, de construgdo cooperativa, composto por sub-veiculos:

Desenvolvimento do Projeto, Didrio de Bordo, Férum de Orientagdo e Livro de
Visitas. Cada sub-veiculo pode ser associado com um template especifico, o que define
entdo diferentes formas de visualizag¢do para cada um dos sub-veiculos. No caso do sub-
veiculo Desenvolvimento do Projeto, podemos observar que ele possui uma colec¢ao de
UPIs, onde cada uma delas pode referenciar outras do mesmo conjunto e podem receber
comentarios através de novas UPIs.

Projeto de
Aprendizagem
\ 4
v v v v
. Diario de Forum de Livro de
Desenvolvimento . o ..
. bordo orientagao visitas
do Projeto

| | | |
£3 - % =3
' ) l v
UPI UPI UPI UPI

sl ]

referéncias comentarios réplica réplica réplica

Figura 2. Modelagem do Veiculo de Comunicagao para Projetos de
Aprendizagem. Uma classe especializada que pode ser instanciada para
suportar a construgao de Projetos de Aprendizagem especificos.

6. A caminho de Implementacoes

Para viabilizar a validagdo das concepgdes sob investigacdo, estamos implementado
duas versdes do ambiente, por dois grupos de trabalho.
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Nesta primeira implementacao estdo sendo priorizadas as seguintes funcionalidades:

1.

2.
3.
4

© NN

9.

10.
1.
12.
13.

Cadastramento/edi¢ao de usuarios;

Criagao/edigao de grupos e subgrupos (estrutura arborescente);
Criacao/Edigao arborescente de categorias de assuntos;

Criacao/Edicao de “veiculos de comunicacao” — A versao inicial disponibiliza
os seguintes veiculos:

e Area pessoal e publica do individuo;

e Area do grupo e publica do grupos;

e “Minhas mensagens” de individuos e de grupos;

e Forum;

Navegagao em “veiculos de comunicagdo”;

Criagdo/Edigdo versionada de artigos;

Classificacao de artigos (usando categorias previamente estabelecidas);
Publicagdo de artigos em veiculos

e Existe um veiculo default denominado “Meus artigos”, onde sdo publicados
todos os artigos pessoais de um individuo;

e Existe também um veiculo default denominado “Todos os artigos”, onde sao
publicados os artigos de todos os autores, que sejam explicitamente
definidos como publicos.

Criagao e edicao de biblioteca de midias;

Navegagdo em bibliotecas de midias;

Inclusdo (upload) e eliminagdo de arquivos em bibliotecas de midias;
Mecanismo de busca para localizacdo de artigos por contetido e por metadados;

Composi¢do de “veiculo por assinatura” de tal forma que se um autor for
“assinado”, serd possivel montar o jornal diariamente, em horarios programados
ou automaticamente quando o artigo for publicado.

Um dos grupos estd construido uma versdo standalone, usando a linguagem PHP e o
banco de dados MySQL. O outro grupo esta trabalhando a partir do ambiente Moodle e
criando para este, um novo modulo. O trabalhado que parte da plataforma Moodle ja
esta disponivel e serd usada em 2008/2 para dar suporte a realizagdo de uma disciplina
de graduagdo do Curso de Ciéncia da Computacao.

A Figura 2 ilustra a definicdo e visualizacdo de um veiculo, no caso um blog, no
ambiente desenvolvido a partir da plataforma Moodle.
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23 MORFED; Modiicar Verculo

File Edit View Go Bookmarks Tabs Help .l file Edit View Go Bookmarks Tabs Help
T =
- -
Titulo Blog do Fulano Wl
Blog do Fulano Por Fulino em D8/08:2008 - 10:38:20
[Trebuchet +)[1wpt %] %) [tngua 3| B 1 Oil Eu sou Fulano, muito prazer!
EEEE 0w EEFEEFE TE —Dedewe QOQ

Oi! Eu sou Fulano, muito prazer! .
@ = 3 Diaditicii!t
] For Fubing em 08082008 - 10:50:50

Hj foi um dia cruel... Quase mori. Primeiro perdi o 6nibus, depois
passou um carro e me molhou com lama e depois quase fui
ATROPELADO! O cara passou com o carro por cima do meu pél

Responder |
#* Re: Diadifici!t
e PorCtranc em 08/08/2008 - 10:53:51

hihihih... foi dificil mesmo hein.

Re: Dia diticiit!
Por Beltrano em D8/08/2008 - 10:52:17
| Caminho: body Lei de MURPHY, amigo!

Modelo: [Blog |4 Re: Blog do Fulano

1 Por Fulano em 08/08/2008 - 10:48:02
Salvar

Oi, esse & meu primeiro post no meu blog.
Estou fazendo varias malérias e estou muito atarefado. Sei nem
pg que eu tow gastando meu tempo nesse blog.

I D

Figura 3. Defini¢cao (esquerda) e Visualizagao (direita) de um veiculo.

7. Consideracoes Finais

A experiéncia com a formagdo apoiada por ambientes digitais tem nos mostrado que
embora a tecnologia tenha avancado bastante na ultima década, ainda nos ressentimos
da concepcdo de ambientes inovadores que apdiem o desenvolvimento de arquiteturas
pedagdgicas inovadoras.

Com o intuito de contribuir para a reducdo dos efeitos do gargalo imposto pela
centracdo em ferramentas de comunicacdo e das estruturas organizacionais fixa,
iniciamos um estudo em busca de concepgdes inovadoras.

Como resultante de um primeiro ciclo de nossa pesquisa, concebemos o
ambiente descrito neste artigo. No segundo ciclo, comecaremos a utilizar uma versao,
implementada com base na plataforma Moodle. Por certo, ao final deste ciclo
iniciaremos uma revisdo da idéias iniciais e buscaremos adequar a propostas para
superar as dificuldades encontradas na pratica.

Em paralelo estaremos revisando e formalizando a fundamentacio tecnologica
para o conceito de veiculo de comunicagdo que entendemos como ponte chave da
proposta.
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