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Abstract: Aiming at providing a better support for *““Learning Projects”
pedagogy, the telematics environment AMADIS was conceived. An initial set
of tests were carried out within the scope of “ESIC”” (School, Connectivity and
the Information and Knowledge Society), a program developed by UFRGS
(Federal University of Rio Grande do Sul, in Brazil) and the Porto Alegre city
council, to elaborate, apply and test models of methodologies, pedagogical
resources and informatics for education, bringing innovation to Schools.

Resumo: Visando oferecer uma alternativa que facilite a utilizacdo da
pedagogia de ““Projetos de Aprendizagem”, concebeu-se 0 ambiente
telematico AMADIS. As primeiras testagens do Amadis ocorreram no ambito
do Programa ECSIC - Escola, Conectividade e Sociedade da Informacéo e do
Conhecimento, um programa realizado pela UFRGS e a Prefeitura de Porto
Alegre, para elaborar, aplicar e testar modelos de metodologias, recursos
pedagogicos e recursos informéticos para a educacao, introduzindo inovagoes
na Escola.
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1. Introducgéo

A aprendizagem segundo a Epistemologia Genética (Piaget, 1929-1979)
depende de um processo construtivo que ocorre através de construcdes e reconstrugdes
dos sistemas de significacdo e dos sistemas ldgicos de cada individuo. Para que o
individuo faca suas (re)construcfes é fundamental que ele possa interagir com 0s
objetos (natureza, mundo fisico, cultura, artes, ciéncias, linguagens...), com outros
sujeitos (sociedade, instituicdes...) e agora com as tecnologias. A interacdo mantém a
vida e o desenvolvimento. O grande desafio € como implantar na escola uma pratica que
favoreca o desenvolvimento e, por consequéncia, facilite a aprendizagem. O
construcionismo de Papert (Papert, 1994) discipulo de Piaget, sugere que uma boa
estratégia para isso € o individuo construir artefatos. O desenvolvimento de Projetos de
Aprendizagem é uma pedagogia que explora os principios do construtivismo e da
suporte ao construcionismo - nela, o estudante constréi conhecimento a partir da
exploracdo de uma questdo de investigacdo. Para implantacdo de uma Pedagogia é
fundamental que se disponha de ambientes apropriados. A estrutura conceitual e fisica
da escola atual limita naturalmente nossas possibilidades de reformular concepgdes, o
que pode ser perfeitamente superado utilizando ambientes virtuais, onde essas
limitacOes espaco-temporais sdo superadas. Fazer um projeto de aprendizagem significa
desenvolver atividades de investigacdo sobre uma questdo que nos “incomoda”,
desperta nossa atencdo, excita nossa curiosidade. Isso pode se realizar de maneira
individual ou em pequenos grupos de trabalho. O resultado material ¢ uma colecao
articulada de documentos produzidos através de levantamentos, debates, reflexdes,
sinteses, etc, utilizando diferentes linguagens de representacdo. Para que essas
atividades possam ser acompanhadas (e compartilhadas) por outros grupos, por
professores, pesquisadores, etc, é fundamental a existéncia de mecanismos tecnoldgicos
apropriados. Uma parcela significativa dos ambientes virtuais relatados na literatura esta
voltada para dar suporte a cursos convencionais, onde a espinha dorsal é a exploragao
de “contetdos programaticos”. Estes ambientes oferecem suporte a disponibilizacao de
contetidos, ao esclarecimento de duvidas sobre esses conteldos (conversas sincronas e
assincronas), a disponibilizacdo de exercicios, a recepcdo de solucdes e a publicacédo das
avaliacdes (Santoro et alli, 1998). Em outras palavras, esses ambientes impfe uma
estrutura rigida, uma logica convencional de funcionamento de um curso e uma
concepcao equivocada da aprendizagem dos seres humanos (diferente da aprendizagem
das maquinas e da dos animais). Estamos interessados em ambientes que favorecam a
realizacdo de atividades que privilegiem o desenvolvimento de habilidades e
competéncias. Ambientes que possibilitem aos sujeitos viverem em um mundo que,
como sabemos, € povoado por incertezas (Nevado, 2004). O uso de ambientes
convencionais para apoiar a pedagogia de projetos apresenta dificuldades para os alunos
e uma sobrecarga para o0s professores, principalmente pela dificuldade de
acompanhamento desses projetos. Visando oferecer uma alternativa que facilite a
pratica de projetos de aprendizagem com 0 apoio de ambientes virtuais, concebeu-se o
AMADIS, um ambiente para suporte a Pedagogia de Projetos. Em prosseguimento as
suas atividades, o grupo de pesquisa do LEC - UFRGS (Laboratorio de Estudos
Cognitivos) realizou durante os anos de 2003 e 2004 o projeto ECSIC - Escola,
Conectividade e Sociedade da Informacdo e do Conhecimento. Neste projeto, alunos e
professores do ensino basico da rede publica de Porto Alegre-RS desenvolveram
projetos de aprendizagem usando como suporte teleméatico o ambiente AMADIS. O
trabalho serviu, entre outras coisas, para consolidar a pratica de Projetos de
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Aprendizagem em ambientes virtuais e para validar o ambiente utilizado. Um dos
resultados foi a identificacdo de novas funcionalidades para 0 AMADIS, que estdo
sendo incorporadas em uma nova implementacdo do sistema, realizada com o suporte
financeiro da FINEP. Na sec¢do 2 fazemos uma contextualizacdo, com uma apresentacao
simplificada da pedagogia de projetos. A secdo 3 apresenta uma discussdo sobre 0s
recursos necessarios para realizacdo da pedagogia em ambientes virtuais. Na secédo 4
apresentamos uma descri¢cdo geral do ambiente utilizado. Na secdo 5 é feita uma
discussdo sobre o Projeto ECSIC e a metodologia de avaliacdo adotada. A secdo 6
discute a necessidade de recursos especificos da tecnologia da informacdo e da
comunicacdo para apoiar Projetos de Aprendizagem. Finalmente a secdo 7 apresenta
reflexdes sobre os ambientes virtuais e suas aplicacdes (e implicacdes) no processo de
aprendizagem.

2. Projeto de Aprendizagem — A Metodologia

O desenvolvimento de um projeto de aprendizagem consiste na busca por
informacdo que esclareca as indagacdes de um sujeito sobre a sua realidade. Essas
indagacOes se manifestam por inquietacdes advindas de suas vivéncias e necessidades
em conhecer e explicar o0 mundo. O objetivo é a elaboracdo de uma sintese que
esclareca a curiosidade. Enquanto o projeto se desenvolve, os estudantes constroem uma
rede de conhecimentos em torno da questdo investigada (Fagundes et alli, 1999). Em
termos de metodologia, o primeiro passo é selecionar uma curiosidade, que para fins
didaticos, denomina-se de “Questdo de Investigacdo”. A seguir é feito um inventario
dos conhecimentos (sistemas nocionais, ou conceituais dos aprendizes) sobre a questao.
Esse conhecimento pode ser classificado em duvidas e certezas. As certezas para as
quais ndo se conheca os fundamentos que a sustentem sdo denominadas de provisorias.
As duvidas sdo sempre temporarias. O processo de investigacdo consiste no
esclarecimento das ddvidas e na validacdo das certezas. O trabalho com projetos se
desenvolve segundo um plano de interagdo intensiva. No plano, os itens do inventario
sdo agrupados em unidades de investigacdo, segundo suas afinidades, € previsto um
tempo para sua realizacdo, definidos recursos e escolhida uma metodologia. O
esclarecimento/validacdo de um item requer: coleta de informacéo, analise, debates e
por fim a elaboracdo de uma sintese. No decorrer da investigagdo, surgem novas
duvidas e novas certezas; com isso o inventario € modificado e o planejamento,
consequlientemente, refeito.

2.1 Os papéis dos docentes e 0s contextos de aprendizagem

Na proposta de Projetos de Aprendizagem o papel do professor € orientado pelas
diferentes fungfes que venha a assumir na interagcdo com os estudantes (Fagundes et alli,
1999). Ele podera ser um articulador entre objetivos, interesses e estilos de aprender dos
alunos. Assim, a ele cabera a funcdo de organizar o contexto de aprendizagem no que
diz respeito as possiveis areas de interesse e necessidades de professores e alunos
devolvendo-os presencialmente ou via mecanismos de interacdo e comunicacao digitais;
coordenar a reflexdo que envolve a pratica docente e discente organizando o
planejamento conjunto de novas agdes e analisando continuamente os resultados de
modo a oportunizar a reorganizacdo do contexto de aprendizagem; fortalecer as trocas
que favorecam a integragdo entre os conceitos trabalhados por professores e alunos a
partir das acOes disciplinares ou interdisciplinares. A esse professor também podera
caber o papel de orientador de projetos de investigacdo, no qual ele estimula e auxilia na
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viabilizacdo de busca e organizacdo de informacdes, frente as indagacGes do grupo de
alunos. Como orientador, o professor também sera responsavel por estabelecer os
contatos com os especialistas das diferentes areas do conhecimento, sempre que um
projeto assim demandar, de maneira que os conceitos sejam aprofundados. Na fungéo de
especialista, ao professor cabera atuar como organizador de situacdes de
aprofundamento, na sua area de conhecimento e nas interfaces com as demais,
considerando os interesses surgidos a partir de projetos e necessidades dos alunos. A
partir do que foi exposto acima, fica claro que um mesmo professor poderda acumular
mais de uma funcgdo, de acordo com as responsabilidades que venha a assumir no
desenvolvimento dos projetos. (Magdalena et alli, 2000).

2.2 Que aprendizagens podem ocorrer?

Os conceitos e os sistemas conceituais dos aprendizes que sejam ativados na formulagéo
de problemas sobre o contexto de seu ambiente de vida — nas questdes de investigacdo —
passam a orientar suas buscas de informacdes em outros multiplos e variados contextos.
Esta é uma condicao indispensavel para tornar-se cidaddo, para viver e conviver numa
sociedade conectada. Ja o esclarecimento das duvidas usando as ferramentas de trocas
do ambiente digital, de coleta de dados, de atividades experimentais, nos diferentes
espacos de registro, de andlise dos resultados alcancados, podem tornar efetivas
operacgdes que levem a reconstrucdes de seus sistemas conceituais. Novas redefinicdes
das certezas, pela reflexdo compartilhada no ambiente virtual, pela validagdo das
descobertas, serdo responsaveis pelas reconstru¢des dos novos conceitos, dos principios
e pela redefinicdo das leis que regulam as relagdes conceituais. Este rico processo de
diferenciacdo entre conhecimentos, a principio indiferenciados nas informacdes
recolhidas, torna possivel uma integracdo interdisciplinar que pode ser formalizada
quando os diferentes codigos de representacdo desses conhecimentos passam a ser
usados em hiperdocumentos, com melhor l6gica e mais criatividade, para elaborar as
sinteses nas conclusGes dos projetos. Todo esse processo construtivo pode ser posto em
acao orientado por valores como interesse, curiosidade, desejo de aprender, de participar,
de cooperar. Em um projeto de aprendizagem os estudantes intercalam momentos de
exploracdo, realizando experimentos contextualizados no mundo fisico, com momentos
de reflexdo. Os momentos de debates e reflexbes viabilizam as trocas onde o0s
estudantes confrontam suas certezas e compartilham suas davidas. Os erros sdo aceitos
para garantir a liberdade de expressao das reflexdes.

3. Projeto de Aprendizagem — Necessidades de Ferramentas

Todas as micro-atividades de um projeto usam e produzem informacgdes que
necessitam ser interligadas, em forma de rede, para que os seus desenvolvedores possam
a qualquer instante navegar por ele, revendo licdes aprendidas, revisando decisdes
tomadas, reaproveitando informacdes, etc. Cada tipo de atividade gera documentos
usando variadas linguagens tais como, textos, imagens, videos, tabelas, mapas de
conceitos, graficos, animacdes, apresentacdes, jogos, etc.. Esses documentos ndo podem
simplesmente ficar isolados em uma pasta, eles precisam estar articulados e
disponibilizados em mudltiplas formas de navegacdo. Cada conversa do grupo, cada
questionamento de um colega externo, cada esclarecimento/indagacdo/comentario de
um docente, precisa estar conectado com os itens de trabalho. A medida que o projeto
avanca, vao se criando documentos, vao se tomando decisdes e tudo isso vai criando um
ambiente complexo, dificil de trabalhar, o que se agrava na sequéncia das varias sessoes
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de trabalho da equipe. Além disso, um mesmo estudante, ao longo de suas atividades
escolares, participard de varios projetos, compondo diferentes equipes. Cada trabalho
por ele desenvolvido tera Ihe trazido licdes particulares que ele com certeza gostara de
resgatar quando estiver em novas atividades. Essas conclusdes precisam ser anotadas e
articuladas para facilitar futuros usos. Os docentes, nas suas funcGes de apoio a
realizacdo de diferentes projetos, necessitam de ferramentas que facilitem a navegacéo e
acompanhamento dos diferentes projetos. Além de acompanhar equipes ele também
acompanha cada individuo, € necessario fazer registro de observacdes, registrar as
diferentes dificuldades encontradas por estudantes na compreensédo de um conceito, no
uso de um software, nas abordagens que ele utilizou e no desfecho de cada caso.
Estudantes, professores e visitantes em geral, navegando por diferentes projetos podem
formular questbes/observacdes e comentarios para os desenvolvedores. Ao mesmo
tempo esses observadores podem se interessar em fazer anotagdes particulares em seus
proprios livros de anotacdes. Ao longo do processo de uso dessa pedagogia vai se
criando um grande banco de projetos rico em conteddos, em experiéncias, em
tecnologias utilizadas, em tomadas de decisdo, em metaaprendizagens que servirdo
como fonte de pesquisa para o desenvolvimento de novos projetos, para o trabalho com
formagdo de novos professores, para a elaboracdo de novos planos de acéo
institucionais, etc. Para que isso ocorra de forma efetiva, esses projetos e suas partes
constituintes ndo podem ficar simplesmente depositados formando um grande arquivo.
Aqui também se faz necessario a disponibilizacdo de ferramentas que facilitem a
organizagao.

4. O AMADIS - Uma viséo geral

Na sua implementacdo corrente, 0 AMADIS é um sistema que da suporte a
quatro tipos de atividades pedagdgicas: Desenvolvimento de Projetos de Aprendizagem,
Oficinas Tecnoldgicas, Seminarios Tematicos e formacdo de Grupos de Interesse
(Nevado et alli, 2001). Com respeito a Projetos, o sistema permite a catalogagdo de
novos projetos, o gerenciamento dos documentos de um projeto e a0 mesmo tempo da
suporte a navegacao nesses projetos. Para a realizacdo de Oficinas Tematicas o sistema
da suporte a publicacao de tutoriais, a proposicéo de atividades praticas, a apresentacdo
de resultados e ao esclarecimento de duvidas. A realizagcdo de semindrios tematicos
prové facilidades para a publicacdo de documentos de referencia (sugestdo do professor
e dos alunos), ao debate, & publicacdo de sinteses e & avaliagdo do seminario. Para
facilitar o trabalho dos docentes, prové-se a organizacdo de grupos de interesse. Nestes,
um grupo de especialistas em biologia, por exemplo, pode socializar materiais didaticos,
estabelecer um debate sobre o trabalho em andamento e planejar novas atividades. Da
mesma forma, uma equipe pedagdgica pode utilizar o ambiente para compartilhar as
experiéncias, as dificuldades e deliberar sobre a¢des futuras. Como todo ambiente para
comunidades virtuais, o sistema prové as ferramentas basicas de comunicacao (mural, e-
mail, chat, férum etc) viabilizando assim as interagdes entre os diferentes atores do
processo. Além disso, sdo fornecidas ferramentas de apoio a organizacdo do trabalho
individual.

4.1 Espaco Individual de Trabalho

Cada membro da comunidade de aprendizagem participa de uma ou mais
atividades, podendo exercer diferentes papéis em cada uma delas. Independente disso
ele precisa de um espaco particular que lhe dé acesso as diferentes atividades (relacdo
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de envolvimentos) onde possa fazer o registro publico de suas experiéncias (diario de
bordo), onde possa visualizar seus compromissos e anotar novos (agenda), onde possa
organizar documentos particulares (pasta pessoal), onde possa fazer suas anotacdes
pessoais (bloco de notas) e onde possa estabelecer comunicagdo com outros membros
da comunidade (e-mail, mensagem instantanea).

4.2 Projetos de Aprendizagem

Cada projeto de aprendizagem é realizado por uma equipe de estudantes, com a
colaboracdo de docentes, desempenhando diferentes tarefas (especialista, articulador,
tutor etc). Um projeto é sempre uma atividade de natureza multidisciplinar e, portanto
cada uma de suas partes pode explorar conteudos de diferentes areas do conhecimento.
Um mesmo projeto, portanto pode estar associado a diferentes categorias de
conhecimento. E importante que se possa registrar a associacdo de um projeto com
diferentes categorias, indicando o ponto especifico do projeto onde ocorre a associagao.
Para os desenvolvedores o sistema disponibiliza ferramentas para registro de
observacdes do andamento do projeto, publicacdo de novas producges, aporte de novas
informacgdes coletadas e suporte aos debates da equipe e desta com os docentes e com
visitantes. A publicacdo de novas producdes € que permite ao visitante 0 acesso ao
desenvolvimento do projeto e a sua interagdo com os desenvolvedores. Do ponto de
vista do visitante, além do acesso as informacdes gerais sobre o projeto, ele pode
navegar pela parte publica do projeto, interagir com os desenvolvedores de um projeto
especifico e fazer anotacGes publicas sobre as suas experiéncias com o ambiente, com
um projeto especifico e até mesmo sobre as relagdes entre varios projetos.

5. Resultados parciais da testagem do Amadis no Projeto ECSIC

As primeiras testagens do ambiente Amadis ocorreram no ambito do Programa
ECSIC- Escola, Conectividade e Sociedade da Informacgdo e do Conhecimento. Este
Programa, realizado em 2003/2004, constituiu-se numa parceria entre a UFRGS e a
Prefeitura de Porto Alegre, com o apoio financeiro do BNDES, para elaborar, aplicar e
testar modelos de metodologias, recursos pedagdgicos e recursos informaticos para a
educacéo, introduzindo inovagfes na Escola. O ambiente AMADIS serviu de apoio ao
desenvolvimento de experiéncias potencializadoras da inclusdo digital e das
aprendizagens nas mais diversas areas do conhecimento (ciéncias naturais e sociais,
matematica, tecnologia, lingua, artes), realizadas sob a forma de Projetos de
Aprendizagem, em 25 escolas da rede municipal de ensino, envolvendo 600 professores
e 5000 alunos de classes de ensino basico. Para avaliacdo das inovacdes propostas pelo
projeto ECSIC assim como da adequacdo do AMADIS como apoio as essas inovacgoes,
foram eleitas quatro categorias, posteriormente desdobradas em indicadores:

1. Conectividade, considerada como apropriacdo dos recursos interativos do
ambiente e expressas pelo uso desses recursos na realizacdo dos projetos;

2. InovacBes nas praticas pedagogicas com o uso da tecnologia, expressas pela
incorporacdo de praticas de Projetos de aprendizagem;

3. Sustentabilidade das inovagdes, compreendida como possibilidade de
continuidade de uso do Amadis e do trabalho com Projetos apds a finalizacdo do
Programa ECSIC e

4. Recursos para apoio ampliado do trabalho com projetos de aprendizagem.
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Os dados estdo sendo analisados mediante o uso de tratamento estatistico
baseado no software C.H.I.C (Classification Hierarquique, Implicative et Cohérsive ),
desenvolvido por Régis Gras, no Institut de Recherche Mathématique de Rennes
(IRMAR) na Franca (Almouloud, 1992), considerando-se as categorias mencionadas
acima. Os resultados parciais (considerando a diversidade e quantidade de dados, a
analise s6 devera estar concluida no final de 2005) do uso do Amadis para apoio aos
Projetos de aprendizagem, mostraram que o ambiente favoreceu a introducgdo e/ou a
consolidacdo de praticas construtivistas, apoiando o desenvolvimento de Projetos de
Aprendizagem, em todos os niveis de ensino, conforme apontam os estudos realizados
sobre os processos e produtos registrados no ambiente e nas observacOes realizadas in
loco nas escolas. No entanto, foram também identificadas limitagdes em relagdo aos
recursos disponiveis para o desenvolvimento dos Projetos, principalmente relacionados
a : (i) recursos de recuperagédo de informagdes que permitam um acompanhamento mais
efetivo do processo de aprendizagem dos alunos, considerando a expressiva quantidade
de paginas produzidas, bem como de comunicagfes entre os autores e orientadores de
projetos; (ii) recursos para o desenvolvimento de projetos cooperativos e (iii) construgédo
cooperativa de mapas conceituais.

6. AMADIS — Novas Funcionalidades

Além de uma organizacdo diferenciada dos espacos, conforme discutimos
anteriormente, o trabalho com projetos de aprendizagem cooperativos requer outros
recursos especificos. Essas necessidades sdo motivadas principalmente pela natureza
produtiva do processo, onde o estudante abandona o papel de mero consumidor de
informacdo e, consequentemente, da mudanca de atitude do professor com respeito a
avaliacdo do processo de aprendizagem de cada individuo e do coletivo.

6.1 Suporte a Organizacdo da Informacao

A leitura de documentos é central em processos de aprendizagem. A leitura de
documentos digitais, por ser realizada em um outro suporte, apresenta diferencas
importantes no nosso modo de trabalhar. Ao lermos, fazemos anotacdes, relacionamos a
informacdo atual com outras encontradas anteriormente produzimos sinteses. Os
instrumentos basicos de navegacdo na WEB ndo proporcionam o apoio apropriado a
essas, 0 que nos levou a concepcdo de uma nova ferramenta para facilitar a organizacao
da informacéo (Goulart 2001). A idéia central é oferecer uma ferramenta que possa ser
utilizada durante a leitura de textos, armazenados em um espaco individual ou coletivo
do ambiente virtual. A ferramenta realiza algumas atividades baésicas, tais como
construcdo semiautomatica de um vocabulario e indexacdo automatica dos textos com
base no vocabulério. Além disso, o usuério, ao estar lendo o texto, pode fazer anotagoes
diretamente no texto considerado. As anotacfes podem ser livres ou classificadas. As
anotac0es livres consistem de pequenos textos associados a trechos do documento. Para
as anotac0es classificadas os estudantes podem criar categorias. Essas categorias podem
inclusive ser organizadas em hierarquias. Este percurso gera implicitamente um
documento, que podemos comparar a uma catalogacdo de leitura. Um mesmo
documento pode ser lido e anotado por diferentes pessoas, isso pode gerar um
documento que consolida as observacdes de um grupo. Por outro lado, o conjunto de
leitura, produz um documento que facilita a anélise e a construcéo de sintese sobre um
determinado item sob investigacdo. A aplicacdo desta ferramenta € bastante geral,
entretanto destacamos no contexto do ambiente proposto, trés grandes utilizacdes: no
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apoio ao desenvolvimento de projetos, no apoio a realizacdo de seminarios tematicos e
no apoio a avaliagdo da aprendizagem. Uma atividade importante no desenvolvimento
de um projeto é a coleta de informacédo. Esta atividade pode ser realizada através da
consulta a livros, da busca em documentos digitais etc. Em particular, o apoio a
organizacao das informacBes encontradas nos documentos digitais, € de fundamental
importancia para o trabalho com projetos. Apds selecionar informacgdes na internet, 0s
documentos ficam armazenados no ambiente de trabalho individual ou do grupo para
posterior analise. A atividade de avaliacdo no desenvolvimento de projetos de
aprendizagem € um trabalho &rduo. O professor precisa percorrer cada projeto e, nessa
caminhada, fazer vérias anotacdes. Essas anotacGes devem se relacionar com outras
anotacOes anteriores e, em geral, sdo anotagdes categorizadas. Da mesma forma que se
procede ao ler um texto, o professor pode proceder ao ler a pagina de um projeto. Basta
marcar o texto, escolher uma categoria (ou criar uma nova) e associar um comentario.
Ao final do seu percurso o professor tera uma sintese da sua navegacao. Isto se aplica
ainda de uma maneira mais geral, a avaliacdo individual, quando o professor navega
pelas diferentes producgdes de um estudante e precisa fazer suas observacoes.

6.2 Suporte ao Desenvolvimento de Projetos Cooperativos

O trabalho com projetos de aprendizagem, realizado de forma cooperativa,
acrescenta uma nova dimensao ao desenvolvimento, a interacdo sujeito-sujeito, onde se
viabilizam as grandes trocas. Quando realizado em ambientes virtuais, abre-se a
oportunidade para que as atividades se realizem a distancia e de forma assincrona, até
mesmo com participantes que nunca se encontraram presencialmente. Além das
ferramentas béasicas de comunicacéo, faz-se necessario uma ferramenta cooperativa para
construir o projeto. Vamos definir aqui que o documento de um projeto é um site na
internet. Portanto definimos um editor de sites cooperativos, que apresente as
caracteristicas a seguir descritas. Uma funcéo importante é a geréncia das varias paginas
e links do projeto, facilitando o desenvolvimento do mesmo site por diferentes
componentes do grupo. Essa geréncia deve tratar inclusive do controle de acesso e do
controle de versdes de um projeto. Deseja-se que 0s sites de projetos sejam interativos.
Para tal, duas ferramentas sdo centrais: um instrumento de coleta de dados (questionario)
e uma ferramenta de discussdo customizavel. A ferramenta de discussdo permitira que o
desenvolvedor configure para diferentes situacdes (comentarios, debates, avaliacdo com
direito a réplica, etc.).

6.3 Construgdo Cooperativa de Mapas Conceituais

A construcdo de mapas conceituais no contexto de projetos de aprendizagem tem
se mostrado bastante proveitosa no apoio ao desenvolvimento intelectual. Mas, da
mesma forma que os editores de sites, ndo se dispGe de ferramentas adequadas a esse
contexto. Nesse sentido estamos desenvolvendo um editor de mapas conceituais que
facilite o trabalho a distancia, que seja integrado aos demais recursos do ambiente
virtual e que, principalmente, produza documentos adequados para o percurso dos
professores, em suas atividades de acompanhamento e avaliacdo. O editor de mapas
considerado ja possui um protétipo em operagdo, mas ndo integrado ao ambiente
(Ribeiro-Filho, 2003).

7. Considerac0es Finais

A utilizacdo de ferramentas convencionais para implantacdo de novas préaticas
pedagdgicas, pode ser uma boa estratégia para evitar que se tenha que esperar a
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construcdo completa de uma nova. Até mesmo porque ao implantarmos uma nova
pratica, na verdade fazemos uma reconstrugdo que por certo ndo estaria contemplada em
uma ferramenta concebida a priori. Os ambientes virtuais de aprendizagem (AVA), em
geral sdo concebidos para dar suporte as acdes ndo presenciais da escola clssica ou
para virtualizar a escola cléassica. O trabalho com projetos de aprendizagem propde uma
nova escola, onde os papéis, 0s tempos, 0s espacos e as praticas sdo outras. E portanto
facil de se entender por que os ambientes virtuais disponiveis ndo contemplam
adequadamente a nova proposta. Neste sentido, ja utilizamos varios ambientes, seja para
o trabalho na formacgédo de professores seja nas atividades com estudantes em geral
(ensino fundamental e superior). O ambiente AMADIS aqui apresentado foi concebido
a partir dessas experiéncias, retratando portanto uma proposta que surge do uso de
ferramentas gerais, a partir de apropriacfes particulares, na busca por identificar
instrumentos que facilitem o trabalho dos estudantes e dos professores. Tem-se hoje
uma versao implementada em PHP, dando suporte a variados projetos educacionais e de
inclusdo social. Das reflexGes sobre os projetos realizados e em andamento foi
concebida uma nova versdo que estd sendo desenvolvida desde agosto de 2004 com
apoio financeiro da FINEP. A nova versdo esta sendo desenvolvida dentro da filosofia
do software livre e estara disponivel para uso a partir do término do projeto, o que
ocorrera em julho de 2005.
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