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“As mesmas pessoas que tém o poder no mundo real o detém no
mundo on-line. S&o as mesmas pessoas que criaram e controlaram
as tecnologias para a realizagdo da internet. Apenas quando outros
grupos tiverem voz para opinar sobre como e quais novas tecnologias
devem ser implementadas, 0 mundo comecara a mudar”.

Lisa King



RESUMO

Este estudo bibliografico e documental apresenta como objetivo
sistematizar uma proposta educativa na pratica pedagdogica que extrapole os
limites da sala de aula, a partir da introdugcdo de ambientes virtuais de
aprendizagem para a realizacdo de atividades ndo presenciais, como resposta
a indagacdo: por que implementar tais atividades, seguindo as diretrizes do
projeto pedagdgico do Centro Estadual de Educacao Tecnoldgica Paula Souza.

O cenario € a disciplina de Inovacdo Tecnoldgica do Curso Superior de
Tecnologia em Informatica com énfase em Gestdo de Negocios da Faculdade
de Tecnologia da Baixada Santista. Conhecimento, Educacao e Tecnologia sé&o
eixos do referencial tedrico relacionados a integracdo das atividades ndo
presenciais as presenciais na formagdo inicial do jovem para 0 mundo do
trabalho, o qual n&o pode mais prescindir do uso das novas tecnologias da
informacé&o e comunicacao, em especial, 0 computador e a internet.

O porqué traz implicita a questdo: como implementar esse procedimento
na disciplina em foco. Trabalhar por problemas da realidade do aluno/professor
€ a estratégia pensada para a articulacdo e integracdo de atividades
presenciais e virtuais, a partir de uma pratica que rompa com a reproducao do
ensino tradicional, a dissociacdo teoria e pratica, bem como a dissociacéo
ensino e pesquisa.

A proposta sistematizada, ja experimentada empiricamente, recebe o
nome de “O Estar Junto na Gestéo do Presencial/Virtual“. Este estudo aponta a
necessidade de voltar a examinar essa pratica, agora, nessa nova perspectiva,
para testa-la e avalia-la a fim de refletir e apontar novos problemas e sugestées

que possam contribuir para o seu aperfeicoamento.

Palavras-chave: Educacéo a Distancia, EaD, e-learning, Atividades on-line,
Abordagens educacionais, trabalho por problemas, Ambientes Virtuais de
Aprendizagem, aprendizagem colaborativa, estudante on-line, professor on-line,

ferramentas de comunicacao, estratégias pedagogicas, pesquisa na internet.



ABSTRACT

This bibliographical and documental study aims at presenting an educational
proposal in pedagogical experience that exceeds the classroom limitations, by
introducing virtual learning spaces for promoting on-line activities, as an answer to
the question: why to implement these activities, following the pedagogical project
from Paula Souza institute for its graduated courses in technology.

The scenario is the subject of Technological Innovation from the Informatics
Course situated in Santos College with an emphasis on Business Management.
Knowledge, Education and Technology are the main points of the theoretical
reference related to the integration of on-line activities with the classroom activities
in order to engage youngers in the working environment that can’t do without the
new information and communication technologies like the computer and the
internet.

The “why” brings the following question: how to implement this procedure in
the focused subject. Problems based tasks from students/teacher reality is the
strategy thought for articulating and integrating classroom activities and on-line
activities by promoting a pedagogical practice that breaks with the traditional
teaching reproduction, the dissociation between theory and practice as well as the
dissociation between teaching and research.

The systematized proposal has already been tested in classroom practice
and is named “The interaction in a Presencial/Virtual Management”. This study
points out the needs to repeat and examine this kind of pedagogical practice in a
new approach to test and evaluate it and then reflect and point out new problems

and suggestions that can contribute for future improvements.

Key words: distance learning, e-learning, on-line activity, educational
approaches, problems based tasks, virtual learning spaces, collaborative learning,
on-line student, on-line teacher, communication tools, pedagogical strategies,

internet research.
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INTRODUCAO

Desenvolver este estudo ndo foi um ato aleatério. A minha trajetéria de
vida pessoal, académica e profissional influenciou de maneira decisiva a minha

escolha.

Ao ingressar na Universidade, tive a oportunidade de fazer dois cursos
totalmente distintos. Em 1978, iniciei o curso de Andlise de Sistemas
Administrativos de Processamento de Dados, na PUC de Campinas. Em 1979,
iniciei o curso de Letras para licenciatura plena em Portugués e Inglés. Naquela
época, fazer dois cursos em areas totalmente diferentes, ndo era comum entre

0s estudantes.

Porém, na atualidade, esse fato ndo é visto da mesma maneira. 1Sso
porque passou-se a exigir do profissional o desenvolvimento de novas
competéncias. Dentre elas destacam-se: uma formacéo geral ampliada, a
capacidade de adaptacdo as mudancas, o dominio de lingua estrangeira e a

capacidade de reconhecer problemas e soluciona-los.

Talvez eu ja tivesse naquele tempo uma visao pessoal mais avancada
do futuro na sociedade do conhecimento: a tendéncia de exercer varias

profissdes no decorrer da vida.

Essa € a realidade atual. Dela decorre a necessidade de uma
aprendizagem ao longo da vida (lifelong learning) que vem a contribuir para
possiveis mudancas no rumo profissional. Considero-me um exemplo dessa
natureza, em decorréncia das mudanc¢as na minha trajetéria profissional, apés
ter concluido o Curso de Bacharelado em Analise de Sistemas Administrativos
de Processamento de Dados, em 1981, e o Curso de Licenciatura Plena em

Portugués e Inglés, em 1982.

Durante 15 anos, de 1983 a 1998, trabalhei como analista de sistemas
na Companhia Docas do Estado de Sdo Paulo, onde desenvolvi projetos de

sistemas informatizados na area portuaria.

Durante esse periodo, tive a oportunidade de trabalhar com
computadores de grande porte (mainframes) e microcomputadores, e também

de lidar com usuarios de diversos setores da empresa. Dessa experiéncia
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profissional como programador de computadores e analista de sistemas pude
perceber que, além das competéncias técnicas, um bom relacionamento

interpessoal e habilidades de comunicacao, tanto oral quanto escrita, fazem a
diferenca para o sucesso no desenvolvimento, implantagcdo e manutencao de

sistemas informatizados.

Desde 1987 passei também a atuar como docente e tive a oportunidade
de ministrar aulas de Inglés Técnico em Cursos Superiores de Tecnologia, em
instituicdes particulares. Em 1991 ingressei também na Faculdade de
Tecnologia da Baixada Santista (FATEC-BS).

Essa nova experiéncia profissional como docente em Cursos Superiores
de Tecnologia contribuiu no sentido de agregar valores & minha formacgéo, ao
vincular a formacao tedrica e a experiéncia pratica de analista de sistemas e a
de professor de inglés, o que constatei ser necesséria para despertar no aluno
0 interesse pela lingua estrangeira, dada a sua importancia no contexto
profissional da atualidade.

Em abril de 1998, decidi definir a minha vida profissional e passei a me
dedicar inteiramente as atividades educacionais, quando assumi, por quatro
anos consecutivos, o cargo de Coordenadora do Curso Superior de Tecnologia
em Processamento de Dados, da FATEC-BS, unidade do Centro Estadual de
Educagdo Tecnol6gica Paula Souza - CEETEPS - autarquia estadual
responsavel, hoje, por vinte e seis Faculdades de Tecnologia (FATECS) e cento
e nove Escolas Técnicas (ETES) espalhadas em todo o estado de Sao Paulo.

Durante o periodo que exerci a funcédo de coordenadora e professora de
Inglés do Curso Superior de Tecnologia em Processamento de Dados, foi
possivel observar uma grande preocupacdo do CEETEPS quanto ao rumo de
suas FATECs, ja que nas Ultimas duas décadas as exigéncias sobre os
profissionais da area tecnologica cresceram mais rapidamente do que a
Instituicdo foi capaz de incorporar a formacéao do tecndlogo.

Desde entéo, venho acompanhando todo o processo, por meio do qual,
o CEETEPS procurou desenvolver a¢cfes voltadas para uma completa revisdo
metodoldgica e de conteudos nos cursos de area tecnolégica em consonancia
com o contexto de mudancas e necessidades da sociedade atual, com o
objetivo de assegurar que os Cursos Superiores de Tecnologia mantivessem
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0S pressupostos e interacdes que diferenciam e caracterizam a formacéo de

tecnologo.

Em setembro de 1999, a Assessoria para Assuntos de Educacao
Superior (AESU) do CEETEPS, chefiada pelo professor Dr. Alfredo Colenci
Janior, apresentou uma proposta de novas Diretrizes para uma Politica de
Gestdao Académica no ambito da Educacdo Superior do Centro Estadual de
Educacdo Tecnologica Paula Souza. As diretrizes para um novo modelo
metodoldgico foram apresentadas com a finalidade de subsidiar a implantagéo
de novos Cursos Superiores de Tecnologia, nas FATECs.

Nesse documento, um dos pontos fundamentais tratados é a elaboracao
de curriculos flexiveis a fim de que os Cursos Superiores de Tecnologia
possam oferecer formacdo multidisciplinar com visdo global dos processos
tecnoldgicos e especializada nos processos, e de se criar um novo modelo
pedagogico que contemple a necessidade de se desenvolver, no aluno,
atributos basicos que o caracterizem, tais como:

e Capacidade de reconhecer os problemas e soluciona-los;
e Ampla base cientifica e um profundo conhecimento de
especializacéo;
¢ Dominio da matematica e das ciéncias fisicas e bioldgicas;
e Capacidade de comunicar as suas idéias e defender seus
projetos;
¢ Alto sentido ético, social e responsabilidade profissional;
e Mentalidade aberta e atitude positiva diante da vida:
e Autodidatismo;
e Ampla cultura e curiosidade por novos conhecimentos;
e Dominio de linguagens computacionais;
e Dominio de lingua estrangeira;
e Bases de geréncia e de bom relacionamento humano;
e Lideranca.
Com essa preocupacao, a Portaria CEETEPS — 199, de 18/11/1999
tratou de nomear uma Comissdo de Estudos, também coordenada pelo
professor Dr. Alfredo Colenci Juanior, com a finalidade de reestruturacdo dos

Cursos Superiores de Tecnologia oferecidos na Faculdade de Tecnologia da
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Baixada Santista e Guaratingueta e também a apresentacdo de projetos de
novos Cursos, da qual fiz parte como membro representante da FATEC-BS.

No entanto, somente no segundo semestre de 2002 foram implantados
dois novos Cursos Superiores de Tecnologia na FATEC-BS: Informatica com
énfase em Gestao de Negocios e Logistica com énfase em Transportes, nos

quais assumi as disciplinas de Inglés e Inovacdo Tecnoldgica.

Pelo fato de ter uma formacédo académica na area de informatica, o
interesse em aplicar as novas tecnologias (computador e internet) na minha

pratica de ensino sempre esteve presente.

Esse interesse foi reforgcado apos ter participado de um curso oferecido
pelo CEETEPS sobre Ensino a Distancia Mediado por Computador (EDMC),
ministrado por professores responsaveis pelo Nucleo de Educacgéo a Distancia
da PUC Campinas. Nesse curso, fui apresentada ao Ambiente Virtual de
Aprendizagem (AVA) WEBCT para o desenvolvimento de atividades

pedagogicas a distancia, via Internet.

A possibilidade de uso desses ambientes virtuais na modalidade
presencial vem me instigando a curiosidade, desde entdo: o desafio de aliar a

minha formacéo na area tecnolégica com a area da docéncia universitaria.

Por isso, no segundo semestre de 2003, ensaiei uma experiéncia nova
com o uso do computador e internet na minha pratica pedagdgica com os
alunos do Curso Superior de Tecnologia em Informética, na disciplina de

Inovacgao Tecnoldgica.

Essa disciplina faz parte da Formacéo Basica prevista no projeto
pedagdgico do Curso. E ministrada no segundo semestre, em 18 semanas
letivas com 2 horas-aula semanais, e totaliza uma carga horéria semestral de
36 horas. A Formacéao Basica caracteriza-se pelo conjunto de conhecimentos
fundamentais de carater geral, comportamental, cientifico, tecnoldgico e
metodoldgico e que deve fornecer o instrumental metodoldgico adequado para
0 processo de aprender a aprender e o de aprender a ser.

O objetivo da disciplina, no contexto da Formacéao Basica, é desenvolver
um estudo sobre as questdes que norteiam os conceitos de ciéncia, tecnologia

e inovacao tecnoldgica, classificagdo das tecnologias, processos de inovagao
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tecnoldgica nos diversos setores da sociedade e uma analise critica de seus

impactos.

Pelo fato de carregar uma grande preocupacao em atender aos
pressupostos do projeto pedagdgico do Curso, o propdsito dessa experiéncia
foi o de incentivar o desenvolvimento, no aluno, de habilidades de pesquisa,
comunicacao escrita, espirito critico, interacdo entre os colegas e uma
aproximacéo com as Novas Tecnologias da Informacdo e Comunicacao
(NTICs), notadamente o computador, a linguagem digital (hipertextual) e a

internet.

Em linhas gerais, essa experiéncia com o uso das Novas Tecnologias da
Informacéo e Comunicagéo (computador e internet) envolveu 36 alunos do
referido curso, em 18 semanas letivas, de forma ainda timida, por ter pouca

experiéncia no uso das NTICs em situagOes de ensino-aprendizagem.

A primeira semana de aula foi destinada a apresentacao pessoal tanto
do professor quanto dos alunos, para viabilizar um clima de interacéo e

comunicacao.

As seis semanas seguintes foram aulas expositivas dialogadas, nas
quais foram problematizados e discutidos, a partir de leitura prévia de textos, os
conceitos de ciéncia, tecnologia e inovacgéao tecnoldgica, evolucéo da
tecnologia, classificacdo das tecnologias, o processo de inovagao tecnologica e

seus impactos.

Na oitava semana de aula, foi proposto um trabalho em equipe, que fez
parte da avaliacdo da referida disciplina. Os temas dos trabalhos foram
escolhidos pelos membros das equipes num debate realizado em sala de aula,
com base no estudo da classificacdo das tecnologias, ja discutidos e

abordados em aulas anteriores.

Definidos os temas, cada equipe foi orientada a identificar e pesquisar
um problema referente ao processo de inovacgédo tecnoldgica e sua relagdo com
as questdes ambientais. Os alunos tiveram oportunidade de realizar pesquisa
na Internet, durante trés semanas de aula consecutivas, nos laboratérios de
informatica com o meu acompanhamento. No final, a producédo escrita do

trabalho foi apresentada no formato de uma hipermidia (hipertexto e imagens),
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cuja construcdo da pagina na internet contou com o apoio do professor da
disciplina de Informatica Il, o que ja representou uma possivel integracdo de

disciplinas.

Os sites produzidos foram disponibilizados na intranet (rede interna de
computadores da faculdade) e também no ambiente virtual Nicenet, com a
criacao de uma sala de aula virtual de aprendizagem somente para os alunos

dessa disciplina.

Além da producéo da pagina, as seis equipes também apresentaram
oralmente o trabalho, em trés semanas de aula, ou seja, duas equipes por
semana, na qual propuseram uma questao para discusséo sobre o tema, que
foi disponibilizada no féorum da sala de aula virtual do Nicenet, o que

caracterizou uma atividade nao presencial.

Esse ambiente foi apresentado em aula no laboratério de informatica, no
qual os alunos se cadastraram e aprenderam a utiliza-lo. Alguns apresentaram
dificuldade para interagir no ambiente, porém, todos se ajudaram para sanar 0s
problemas. Nesse momento, também foi discutida a importancia desses ambientes
virtuais na atualidade para a vida profissional, académica, social e pessoal.

Tendo por bindbmio a apresentacao oral do grupo acompanhada da
visualizac&o por completo das paginas em um link no ambiente virtual Nicenet,
houve uma maior participacéo de todos nas discussdes. Foi interessante notar as
interacdes dos dois ambientes: presencial e virtual. Todos responderam as
guestbes e alguns aproveitando a flexibilidade de tempo e de espaco préprios
destes ambientes virtuais, puderam disponibilizar suas respostas em outro horario
e local, via internet.

A experiéncia com o uso das NTICs foi muito positiva. Nos dias de
apresentacdes dos trabalhos, pude notar a satisfacdo dos alunos com as paginas
confeccionados por eles. Além disso, observei que o fato de disponibilizarem os
trabalhos na intranet, e também no Nicenet, gerou uma dindmica de interacéo
entre as equipes, no que tange ao compartilhamento do conhecimento dos
trabalhos elaborados. Algumas equipes disponibilizaram seus trabalhos
diretamente na Internet, tornando-os de dominio publico.

No final desse processo, 0s alunos responderam a um guestionario de
avaliacao no qual puderam colocar formalmente suas opinides sobre a discussao
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da utilizacdo do computador, internet e ambientes virtuais de aprendizagem no
programa do curso, as quais foram predominantemente favoraveis.

Foi a minha primeira experiéncia docente com as Novas Tecnhologias da
Informacgdo e Comunicagéo, notadamente o computador e a internet, realizada com
os alunos e a maioria aprovou a utilizagdo dessas ferramentas pedagdgicas na
disciplina do Curso. Percebi, ai um caminho para introduzir mudancas no
desenvolvimento dessa disciplina e de a FATEC-BS abrir novos espagos para a
mudanca.

Mas, apesar de ter sido uma experiéncia percebida como positiva, por mim e
pelos alunos, pude sentir a necessidade de estar melhor fundamentada
pedagogicamente falando, quanto aos pressupostos de uma nova pratica
educativa, consoante ao hovo momento histérico em que vivemos, de modo a
refletir toda a acao vivida e construir novos conhecimentos, para, desse modo,
desenvolver um outro lado: o do professor pesquisador e também a de um
profissional de interface (tecnologia + educacéo), e quem sabe, abrir novos
caminhos na minha trajetoria profissional.

Assim, ao procurar o Curso de Mestrado ja tinha claro o tema da minha
pesquisa: Educacéo a Distancia em Cursos Presenciais do Ensino Superior
Tecnoldgico. O cenario escolhido para o desencadeamento deste estudo era o
mesmo: a disciplina de Inovacao Tecnolbégica no Curso Superior de Tecnologia em
Informética com énfase em Gestao de Negocios, da FATEC-BS.

Nas minhas indagacdes pude perceber o recorte a ser pesquisado e
finalmente surgiu a grande questéo: Por que trabalhar com atividades n&o
presenciais, via Internet, na disciplina de Inovacéao Tecnoldgica, do Curso Superior
de Tecnologia em Informatica, da FATEC-BS?

Com essa preocupacdo, defini como objetivo geral sistematizar uma
proposta educativa na pratica pedagégica que extrapole os limites da sala de aula, a
partir da introducdo de ambientes virtuais de aprendizagem para a realizacdo de
atividades néo presenciais via Internet na disciplina de Inovacéo Tecnoldgica.

Como objetivos especificos, este estudo visa contribuir para as mudancas
institucionais e enriquecer o debate em torno da implementacéo de atividades nao
presenciais, via internet, nos Cursos Superiores de Tecnologia.

Essa questao se justifica em um cenario cambiante em que as relacdes
sociais se estabelecem sob novos paradigmas que passam a afetar os ambientes
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politico, econdmico, social e cultural. Essa situacao € claramente percebida pela
disseminacéo do computador e da Internet nos diversos setores da sociedade, bem
como a transicao ocorrida no mundo do trabalho que comeca a exigir, cada vez
mais, cabecas pensantes e flexiveis, que saibam desenvolver uma visdo glocal na
Sociedade do Conhecimento: pensar globalmente e agir localmente.

Como consequéncia, os sistemas educacionais, em especial, 0 ensino
superior (formacéo profissional inicial), passam a sofrer novas exigéncias e sao
convidados a fazer uma releitura do mundo contemporaneo em virtude de suas
dimens@es sociais, econdmicas e culturais profundamente marcada pelos avancos
da tecnociéncia.

No caso especifico do Brasil, percebe-se que 0 ensino superior ndo para de
crescer em virtude da expansao do ensino médio. Esse fato exige mudancas nao
s6 no sentido de aumentar a oferta de oportunidades como também de diversifica-
las, de modo a adaptar a formacao inicial as novas demandas, que requerem
profissionais com capacidade de aprender e de adaptar-se as situacdes novas no
mundo do trabalho.

As instituicbes de Ensino Superior e as de Educacao Tecnoldgica que
oferecem o Ensino Superior Tecnol6gico, como é o caso do CEETEPS, precisam
se posicionar diante desse processo, de modo a responderem as novas demandas
de formacao de profissionais polivalentes e/ ou multifuncionais, exigidos pela
Sociedade do Conhecimento, numa cultura cada vez mais mediatizada e
mundializada.

Cabe ressaltar que a caracteristica fundamental da educacéo tecnolégica é a
de registrar, sistematizar, compreender e utilizar o conceito de tecnologia, histérica e
socialmente construido, para dele fazer elemento de ensino, pesquisa e extensao
numa dimensdo que ultrapasse concretamente os limites das aplicacdes técnicas,
como instrumento de inovacdo e transformacdo das atividades econémicas em
beneficio do cidadao, do trabalhador e do pais.

No Brasil, o termo educacéo tecnolégica comecgou a ser usado no inicio dos
anos 70 do século XX, com a criacdo dos Cursos Superiores de Tecnologia,
implantados inicialmente pelo Centro Estadual de Educacéao Tecnoldgica Paula
Souza (CEETEPS), do Estado de S&o Paulo, considerada instituicdo pioneira nessa
area.

Tal fato ocorreu gracas a necessidade de uma diversificagdo no ensino
superior tradicional do Estado de S&o Paulo, de modo a poder acompanhar a
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expansao industrial paulista e contemplar a demanda de uma sociedade em franco
desenvolvimento tecnoldgico.

Nessa diversificacéo, foram idealizados cursos regulares de nivel superior,
voltados diretamente ao mercado de trabalho, numa interacdo muito proxima com o
meio empresarial, com a incluséo de especialistas desse meio nas atividades de
ensino, pesquisa tecnoldgica e extensao de servicos a comunidade.

Peterossi; Araudjo (2003) afirmam que, ao longo dos anos, o modelo de
ensino superior do Ceeteps firmou-se como modelo alternativo direcionado para o
mercado de trabalho e comprometido com o desenvolvimento de competéncias
demandadas pelo setor produtivo. Segundo 0os mesmos autores, esse modelo
rompeu, a época, com o padrao vigente de ensino superior numa instituicdo publica,
uma vez que os conhecimentos ministrados néao tinham por finalidade a procura da
verdade desvinculada dos problemas cotidianos da sociedade.

Agora o CEETEPS se volta para um novo modelo pedagdégico para seus
cursos, apoiado na necessidade emergente do desenvolvimento de novas
competéncias e habilidades exigidas dos profissionais no atual estagio da
Sociedade do Conhecimento, e passa a priorizar ndo apenas a formacao técnica
mas também a formacao geral do seu aluno: o futuro tecnélogo.

Portanto, desde o seu inicio, os Cursos Superiores de Tecnologia estdo
inseridos no novo contexto da educacao superior como alternativa aos concluintes
da Educacéo Basica (ensino médio completo), para sua continuidade de estudos
em nivel superior.

Esses Cursos visam atender & demanda do mercado de trabalho na area
tecnoldgica por profissionais que tenham a formacdo superior como patamar
minimo de escolaridade, altamente procurados pelas empresas de tecnologia que
apresentam crescimento significativo tanto no Brasil, guanto no exterior.

Além da diversificacdo no ensino superior, h4 uma grande preocupacao
qguanto a formagédo de um cidadéo preparado para a Sociedade do Conhecimento,
gue se caracteriza pelo dinamismo e rapidez da informagéo, o que tem favorecido a
implementacéo de Novas Tecnologias mediadas pelo computador e Internet aos
processos de ensino-aprendizagem, no ensino superior.

Nesse quadro de transformacdes, a Educacédo a Distancia (EaD) passa a ter
um papel fundamental. Desde 1994, a expansdo da Internet deu a EaD mais
agilidade e eficiéncia, o que revolucionou 0s conceitos classicos de EaD, via
correspondéncia, radio e televisao.
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Ha uma variedade de programas (softwares) disponiveis na internet que
possibilitam colocar textos, sons, imagens, enviar e receber mensagens. Estes
apresentam também uma conjunto de ferramentas de comunicagéo, que permitem
fazer discussfes a distancia ao mesmo tempo, em salas de bate-papo (chats) ou
em um espaco chamado forum onde as mensagens vao se organizando por
assuntos ou por grupos e que podem ser escritas ou acessadas por alunos e
professores a qualquer momento.

A mediacao pedagdgica torna-se possivel mediante a intermediacao por
programas, disponibilizados na Internet, que permitem realizar um conjunto de
atividades pedagdgicas e de acompanhamento de alunos dentro de um Ambiente
Virtual de Aprendizagem (AVA), seja para cursos a distancia ou para flexibilizar um
curso presencial com atividades ndo presenciais, objeto deste estudo.

Esta proposta tem aplicabilidade em outras disciplinas, com as devidas
adaptacdes, e, em especial, para uma integracéo de disciplinas, ponto para o qual
deve caminhar o processo de transformacao dos cursos de formacao tecnologica,
no ensino superior do CEETEPS.

A escolha deste problema remete, de forma intrinseca, ao como trabalhar
com atividades ndo presenciais, via Internet, na disciplina. A literatura consultada
sugere que refletir sobre a Educacéo a Distancia, no atual estagio da Sociedade do
Conhecimento, requer uma nova forma de pensar a aprendizagem e o
conhecimento, capaz de superar o paradigma educativo tradicional e sua
metodologia, objeto de inimeras criticas.

Nesse sentido, Alves (2003) admite que pensar em Educacao a Distancia no
contexto atual exige, dos profissionais da educacéo, uma reflexdo bem mais
abrangente, que englobe o repensar dos proprios conceitos de educacdo e
tecnologia, de forma integrada e articulada, de modo a criar propostas pedagogicas
gue incorporem as potencialidades que as novas tecnologias, em especial as de
suporte digital, trazem para o processo coletivo de constru¢cado do conhecimento.

Nesse repensar, minha insatisfacéo se prende ao fato de que muitos projetos
de EaD limitam-se a transpor para o virtual adaptacdes do ensino presencial, com
uma énfase excessiva a transmissao passiva do conteudo e pouca a aprendizagem
em pequenos grupos, a pesquisa significativa, a producéo de conhecimento
adaptado a pratica social de cada aluno e grupo. Tal situacdo vem sendo
evidenciada por varios autores gque tratam de EaD, destacando-se Berbel (1999),
Belloni (1999), Valente (2000), Behrens (2000), Moran (2003), Alves (2003), Silva
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(2003), Franco (2003), Giusta (2003), Palloff; Pratt (2004) e Conway (2002), dentre
outros.

As dissertacdes e teses pesquisadas também apontaram para a
necessidade emergente de implementag&o das Novas Tecnologias da Informacao e
Comunicacao (NTICs) no processo de ensino-aprendizagem e sinalizam a
tendéncia de se trabalhar com atividades n&o presencias mediadas pela Internet no
ensino superior. Dentre elas, destacam-se: “A Construcdo do Conhecimento na
Educacéo a Distancia On-Line” (ROSA, 2003), “Educacéo a Distancia em Cursos
Presenciais do Ensino Superior (RODRIGUES, 2002) , “Apoio Pedagdgico a
producéo do texto narrativo no ambiente de Educacao a Distancia Teleduc”
(DUARTE, 2003), Reflexdes e Propostas sobre o0 ensinar engenharia para o século
XXI" (BELHOT, 1997), “Tecnologia da Informac&o: uma andlise das perspectivas e
impacto das novas tecnologias no ensino da Contabilidade (ALMEIDA, 2003) , ."O
desafio das novas midias na sociedade do conhecimento” (MAIA, 2004) e “A
Ressignificacdo da Pratica Pedagogica em Educacéo a Distancia On-Line”(RUBIM,
2004).

Este estudo tem sua relevancia no plano institucional, ja que existe por parte
do CEETEPS amparo legal previsto no projeto pedagdégico. A implementacéo de
carga horaria ndo presencial torna-se possivel por meio da Atividade Didatica “Aula-
Trabalho” (AT), prevista na proposta metodoldgica do projeto pedagdgico do
referido Curso. Essa atividade representa 15% da carga horaria total do curso e
tem por objetivo desenvolver habilidades especificas no aluno, tais como:
capacidade de trabalhar em grupo, auto-aprendizagem, criatividade, perseveranca
e capacidade de resolver problemas.

Todavia, desde a implantacéo do Curso em 2002, tal atividade nao foi
colocada em prética nos planos de ensino.

Diante de tal situacao, o vice-superintendente do CEETEPS, professor Dr.
Alfredo Colenci Junior, encaminhou uma minuta (anexo 2), em maio de 2004, ao
diretor da FATEC-BS, na qual sugeriu uma proposta para a atividade didatica de
Aula-Trabalho (AT). Nesse documento, o CEETEPS sugeriu o desenvolvimento de
uma acao educacional para aliviar a carga de hora-aula expositiva e presencial, por
meio de ensino a distancia, o que justifica o desenvolvimento de um estudo desta
natureza.

No plano social, este estudo vem atender a uma determinagdo da Portaria N.
4059 do MEC (Anexo 1), publicada em 13/12/2004, que possibilita a
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implementacéo de atividades ndo presenciais mediadas por tecnologia digital em
torno de 20% da carga horéria total de cursos do ensino superior.

O advento das NTICs ja vem modificando as praticas educativas sobretudo
no ensino superior. Nesse sentido, Belloni (1999) ressalta uma forte tendéncia de
integracéo dessas tecnologias, ndo apenas como meio de melhorar a eficiéncia dos
sistemas educacionais, mas fundamentalmente como o incremento de novas
ferramentas pedagdgicas a servico da formacao do sujeito autbnomo, com 0 uso
adequado de metodologias de ensino que privilegiem a construcao do
conhecimento pelo sujeito da aprendizagem.

Tendo em vista que a maioria dos estudantes s&o trabalhadores, em busca
de uma formacéao profissional inicial para ingressar e sobreviver no mundo do
trabalho, cada vez mais exigente, flexibilizado e mediado pelas NTICs, ndo se
justifica mais oferecer um curso superior totalmente presencial de organizacao
curricular fechada, presa a uma estrutura rigida.

Diante do exposto, postulo a existéncia de uma forte tendéncia de os Cursos
Superiores de Tecnologia, na modalidade presencial, passarem a utilizar atividades
nao presenciais mediadas pelas NTICs, com uma probabilidade de, nos préximos
anos, caminharem para a modalidade semipresencial, tornando-se sistemas mistos
e com a possibilidade do incremento dos Cursos a Distancia.

Caso isso nao ocorra, Alves (2003) alerta que as instituicdes de ensino
superior em geral correm o risco de ficarem isoladas do processo de
desenvolvimento da sociedade, visto que quase todas as dimensodes da vida social
e econdmica estao atualmente entrelagadas a essas tecnologias.

A escola, hoje, em todos os niveis, precisa sintonizar-se com paradigmas
capazes de preparar cidaddos comprometidos com os problemas do seu tempo,
com capacidade de pensar e agir criticamente, de modo a intervir na realidade e
transforma-la.

Para dar conta de responder ao problema proposto, este estudo foi
elaborado por meio de uma andlise documental para acessar documentos oficiais e
de legislacéo. Foi realizada também uma pesquisa bibliografica em torno de
guestdes pertinentes ao tema, tais como: concepcdes e conceitos fundamentais em
Educacéo a Distancia, meios de comunicacao via internet, distingcdo de cursos
presenciais, semipresenciais e a distancia, ambientes virtuais de aprendizagem,
mediacéo pedagdgica e abordagens educacionais em EaD.
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Para apresentacéo deste estudo, a dissertagio encontra-se estruturada da seguinte forma:

O primeiro capitulo apresenta o referencial teérico em que este
estudo se apdia. Ele foi tecido no entrelagamento de trés eixos
fundamentais: conhecimento, educacao e tecnologia para dar conta
de responder ao problema proposto. A forma de conceber a
implementacdo de atividades n&o presenciais mediadas por
tecnologia digital (computador e internet) no contexto educacional
envolve questbes relacionadas a concepg¢do de conhecimento, de
educagcdo e do emprego da tecnologia como ferramentas
pedagdgicas, 0 que implica, repensar o0 processo de ensino-
aprendizagem e a mediacao pedagdgica;

O segundo capitulo trata de conceituar e contextualizar a EaD ao
longo da histéria no Brasil e no mundo, trazendo os modelos,
conceitos fundamentais e abordagens educacionais em EaD e, no
contexto atual, situar os processos de transicdo até chegar na EaD
via Internet;

O terceiro capitulo trata da mediacdo pedagdgica por meio de
ambientes virtuais de aprendizagem, apresentando definicoes,
conceitos e ferramentas de comunicacdo disponiveis para a
realizacdo de atividades ndo presenciais via Internet;

O quarto capitulo “O Estar Junto na Gestdo do Presencial/Virtual”
apresenta o como implementar atividades n&o presenciais para a
disciplina de Inovacéo Tecnoldgica do Curso Superior de Tecnologia
em Informética, da FATEC-BS, com base nos referenciais teoricos
adotados como subsidios fundamentais para este estudo;

Concluséo.
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CéPI'TULO 1: POR QUE TRABALHAR COM ATIVIDADES
NAO PRESENCIAIS VIA INTERNET

Retorno a experiéncia pratica com o uso das NTICs (computador e
internet), vivida na disciplina de Inovagéo Tecnoldgica do Curso Superior de
Tecnologia em Informética da FATEC-BS, para coloca-la como ponto de
partida para construir uma fundamentacao teérica que possibilite gerar
respostas a minha indagacao de o por qué incluir também atividades nédo
presenciais, mediadas pelo computador e Internet, na referida disciplina.

O proprio projeto pedagogico desse Curso me impulsionou na busca de

elementos fundamentais para essa nova pratica.

Em consonancia com seus pressupostos, comeco por defender a tese
de que ndo cabe mais uma prética educativa que apresente um unico espacgo
basico de aprendizagem de qualquer disciplina e, em especial, a disciplina de
Inovacdo Tecnoldgica: a sala de aula presencial, pois conforme Libaneo (2003,
p. 52) “as pessoas aprendem na fabrica, na televiséo, na rua, nos centros de
informacdo, nos videos e no computador, e, cada vez mais, ampliam-se 0s

espacos de aprendizagem”.

A flexibilidade no uso do espaco

[...] nos remete a refletir sobre o préprio tempo da aprendizagem. O tempo da
escola é unico, rigido, quase absoluto. [...] Criangas, adolescentes e adultos, sentados
durante cinco horas diérias, anos de sua vida, em uma sala fechada, com um grupo restrito
de pessoas, as quais muitas vezes nao tém afinidades e vinculos, tem que aprender as
mesmas coisas, em um mesmo ritmo (ALVES, 2003, p. 8).

Essas afirmacdes mostram que a escola, enquanto instituicdo de ensino,
ja ndo é percebida como o Unico meio ou “o0 meio mais eficiente e agil de
socializagdo dos conhecimentos técnico-cientificos e de desenvolvimento de
habilidades cognitivas e de competéncias sociais requeridas para a vida
pratica” (LIBANEO, 2003, p. 52).

Como conseqléncia, a educagao escolar ndo precisa mais preservar 0s
mesmos padrées histéricos que vém mantendo até hoje, ja que se vive num

mundo em que o espaco territorial — mundo dos atomos - convive cada vez
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mais com um outro espaco de trocas e producdes simbélicas — o mundo dos
bits (ciberespaco) - construido por redes digitais de comunicacao e

informagao.

Para alunos que tém acesso a Internet, a multimidia, as
universidades e escolas tém que repensar esse modelo engessado de
curriculo, de aulas em série, de considerar a sala de aula como Unico
espacgo em que pode ocorrer a aprendizagem (MORAN, 2003, p. 21).

Todavia, a escola em geral, e 0 ensino superior em particular, ndo se
encontram em condi¢cdes de uma mudanca abrupta em seu modelo de
organizacdo administrativa e pedagogica por razdes diversas que nao cabe

discutir aqui.

Vive-se, hoje, um panorama de transicdo em que algumas instituicoes
mais arrojadas ja tomaram a lideranca no rumo das transformacdes
necessarias. Outras ensaiam iniciativas, enquanto em outras predomina o

conservadorismo.

Esta minha proposta tem como base a compreenséo desse momento
em que vive a sociedade e por isso se apresenta como contribuicdo para os

avancos graduais de inovacao educativa na Instituicao.

Diante do exposto, considero importante refletir sobre as possibilidades
concretas atuais de transformacédo do cenario educacional da FATEC-BS,
trazidas pelas novas perspectivas do trindmio conhecimento, educagéo e
tecnologia a partir da possibilidade de aprendizagem a distancia mediante a
implementacéo de atividades ndo presenciais via Internet, no desenvolvimento

da referida disciplina.

Antes, porém, cabe esclarecer o conceito de atividades para melhor

compreender a natureza deste estudo.
Atividades

O sentido aqui adotado apdia-se no trabalho de Rangel (2005, p. 13) que
define atividades como “a¢fes dos alunos, orientadas pelos procedimentos, no
sentido de (re)construirem o caminho (0 método da aprendizagem) do
conhecimento”. Essas agdes, por sua vez, “correspondem aos objetivos a

serem alcancados”.
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Isso pressupfe que a selecdo das atividades escolares precisam ser

pensadas e planejadas em funcéo de objetivos educacionais.

As atividades tém como espinha dorsal uma intencionalidade explicita e
um planejamento revisto e reelaborado continuamente no andamento
das interacdes, e se desenvolvem no tempo, ritmo de trabalho e espaco
em que cada participante se localiza (DUARTE, 2003, p. 36).

Caso contrario, elas perdem o seu significado, podendo transformar-se
em mero ativismo. A Psicologia distingue ativismo de atividade. O primeiro
refere-se ao excesso de a¢do, mas sem nenhuma meta, sem nenhum objetivo
que lhe dé direcdo, enquanto o segundo diz respeito & acdo guiada por um
proposito, uma finalidade. (Ver ROVAI, 1996, p. 525).

Uma visao critica da interpretacdo da atividade escolar faz-se necessaria
para evitar o que Rovai (1996) denuncia como ativismo na pratica escolar na
rede de ensino, de um modo geral, e que agora quero estender também para
esse perigo no uso do computador e da Internet na escola, fendbmeno muito
freqiente também no ensino superior.

Quanto a essa questao, Palloff; Pratt (2004, p. 89) alertam para o fato de
gue “muitos alunos jovens sabem jogar on-line e participar de chats, mas se
perdem um pouco quando o assunto € a aplicacdo do seu conhecimento da

internet aos cursos on-line”.

Um outro exemplo bem atual desse ativismo é a pratica de pesquisa na
Internet, na qual os alunos utilizam os recursos de copia (CTRL + C) e de
colagem (CTRL +V) para a realizagéo de trabalhos, que nada mais sdo que a
reproducdo na integra de textos sem a preocupacdo de uma leitura cuidadosa
e de uma selecao do material encontrado na Internet.

Tratam-se de acdes que ndo estdo contribuindo para o resultado da
aprendizagem e desenvolvimento dos alunos, finalidade da escola. A esse

respeito, Masetto (2003, p. 138) tece a seguinte consideracao:

Deve-se orientar os alunos para que ndo transformem tdo rico
instrumento de aprendizagem em uma forma mais caprichada de
apresentar uma colagem de textos, como antes faziam com textos de
revistas ou de livros fotocopiados da biblioteca”.



25

Previstas para ocorrerem na sala de aula, de forma presencial, na
prépria escola, ou fora dela, na biblioteca, em casa, bem como em qualquer
outro espago em que os fendmenos ocorrem ou que 0s alunos possam
desenvolver acdes voltadas a determinadas aprendizagens, o importante é que
as experiéncias que as atividades escolares proporcionam apresentem alta
probabilidade de que ocorra a aprendizagem.

Inidmeras sao as formas de atividade que a escola e o professor podem
estar pensando para dar andamento ao processo escolar. Zabala (1998, p. 17)
relaciona uma série delas na prética educativa, tais como: uma exposi¢cédo, um
debate, uma leitura, uma pesquisa bibliografica, um exercicio, um estudo e
tomar notas.

Hoje essas atividades podem ser ampliadas e enriquecidas com
aquelas atividades em espacos virtuais ou a distancia que, como todas as
demais, podem realizar-se “em diversos niveis de elaboracdo do
conhecimento: informacdo, compreensdo, aplicacdo, analise, sintese,
avaliacdo” (RANGEL, 2005, p. 15).

Ha uma gama de atividades ndo presenciais possiveis de serem
utilizadas pelo professor na pratica educativa para atender aos objetivos
propostos para a aprendizagem do aluno. Tais atividades estdo ancoradas sob
trés categorias gerais: adicao de alternativas, ciclos de aprendizagem e
atividades complexas (O’ CONNER, 1997 apud PALLOFF; PRATT, 2004, p.
55-6).

A adicao de alternativas ocorre quando o professor acrescenta opcoes e
as disponibiliza para que os alunos desenvolvam seu trabalho. On-line, o
professor pode propiciar ao aluno a criagdo de uma pagina na Internet ou de
uma apresentacao no Power Point, em vez de solicitar-lhe para escrever um
texto. A pesquisa na Internet € uma outra atividade que ajuda a promover a
aprendizagem porque os alunos tém a oportunidade de buscar referéncias e
recursos que se apliquem ao conteudo; as simulacdes e 0s jogos séo outra

alternativa de atividades para desenvolver objetivos de aprendizagem.

Os ciclos de aprendizagem ocorrem quando o professor desenvolve uma
elaboracao sistematica de diferentes tipos de atividades cujo material é

organizado com base em temas e problemas e cuja énfase recai no
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desenvolvimento de uma determinada habilidade. O professor pode propor o
desenvolvimento de varias unidades de um curso on-line com base nos ciclos
de aprendizagem. As simulacdes sao exemplos de atividades on-line que
ajudam o aluno a desenvolver e demonstrar suas habilidades, em especial,

guando estas sao realizadas em grupo.

J& as atividades complexas correspondem as atividades nas quais 0s
alunos abordam um tépico por meio do uso de habilidades mdultiplas para a
realizacdo de um projeto complexo on-line, proposto pelo professor que
normalmente dura o semestre inteiro com atividades em que por meio de chats,
féruns e e-mails os alunos preparam seus projetos e compartilham material

pesquisado (textos, imagens, graficos).

Palloff; Pratt (2004, p. 54) também sugerem tipos de atividades que
podem ser utilizadas pelo professor em Ambientes Virtuais de Aprendizagem

para mobilizar o aluno. Dentre elas destaco:

e atividades individuais - s&o aquelas estruturadas para um minimo
de interacdo com o0s outros, tais como: pesquisar na internet,
utilizando também a consulta a base de dados e periodicos
disponiveis na rede, participar de listas de discusséo relacionadas
ao material estudado no curso, receber informacdes por e-mail de
grupos on-line que produzem informacéao relacionada ao material
do curso e aplicar o conhecimento prévio;

e atividades em pares — sado atividades feitas em duplas ou por
meio de e-mails);

e atividades professor/alunos: sao atividades em que h& o uso de
um quadro de avisos em que se pode acessar o material, tais
como, palestras on-line, simposios on-line com a utilizacdo de
audio e videos produzidos pelo professor;

e atividades em grupo: sédo atividades com o uso de técnicas de
conferéncia por computador e consideradas as mais comuns, tais
como, grupos de discussdo, féruns de discussdo, debates,
brainstorming para a discussdo de problemas que devem ser
respondidos rapidamente pelos alunos de forma sincrona ou

assincrona (em um periodo aproximado de um dia), dentre outras.
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Independente do tipo, o importante é considerar que, associado ao
conceito de atividade escolar, é preciso defender o principio da atividade do
aluno como condicao para a aprendizagem, hoje um fato cientificamente
comprovado. Segundo Zabala (1998), a palavra atividade tem uma conotacao
dindmica e indica que o aluno deve fazer algo — estar ativo.

Essa idéia encontra fundamentacéo na teoria de Jean Piaget que
destaca a importancia da agéo do sujeito sobre o objeto da aprendizagem, seja
ela fisica ou mental (operacdes mentais).

Aplicada ao processo de ensino-aprendizagem, isto significa que a
atividade escolar ndo s6 deve mobilizar as acdes do educando, como também
essas acgOes devem ser coerentemente articuladas a fim de que produzam os
resultados desejaveis na promocéo do desenvolvimento global do educando -
aqui entendido com base nos quatro pilares da educacéao definidos no relatério
para a UNESCO da Comissao Internacional sobre Educacao para o Século
XXI, coordenado por Jacques Delors (GIUSTA, 2003, p.19-20) — ao
proporcionar uma experiéncia global de aprendizagem que considera
simultaneamente as varias dimensdes da a¢cdo humana.

O aprender a conhecer enfatiza o "aprender a aprender" que requer a
construcdo de estratégias de atencdo, de memoria e de pensamento para
beneficiar-se das oportunidades oferecidas pela educacédo ao longo da vida.

O aprender a fazer enfatiza a mobilizacdo e o desenvolvimento de
capacidades como a de adaptar-se a um novo contexto de trabalho, de
natureza mais intelectual e que exige uma sélida base tecnoldgica.

O aprender a conviver prioriza uma educagdo mais aberta ao dialogo, ao
desenvolvimento do espirito critico e do trabalho em parceria ou em grupo.

O aprender a ser enfatiza que a educacédo deve contribuir para o
desenvolvimento total da pessoa (corpo, espirito, estética, inteligéncia,
responsabilidade) para a construcado de pensamentos autbnomos e criticos,
formulagéo de juizos de valor proprios e a tomada de decises com
discernimento, sensibilidade e critérios éticos.

Em funcéo do principio da atividade para a formulacéo desta proposta
de integracao de atividades presenciais e ndo presenciais, o estudo parte do
pressuposto de que o aluno aprende agindo. Por isso, defende, como Dewey
(1979), que a aprendizagem comeca pela experiéncia e que o conhecimento
seria a consequéncia da construcao e reconstrucao da atividade humana, por
meio da reflexdo, o que implica uma nova concepcao de aprender e ensinar,
fundamentados também nos principios da Andragogia.
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Knowles (1990) define Andragogia como a arte e ciéncia de ajudar os
adultos a aprender. Em seus trabalhos, encontram-se referéncias pontuais
sobre os principios andragdgicos: a aprendizagem deve ser orientada para o
trabalho, auto-dirigida, levar em conta as experiéncias prévias dos educandos
inclusive no uso de computadores, centrada em problemas e ndo em
conteudos. Além disso, as habilidades de manejar situacdes de ensino e
aprendizagem com adultos devem ter como pressupostos os diferenciais
biolégicos, psicoldgicos, econémicos, juridicos e sociais que integram a
dindmica proépria dos adultos.

Para a implementacéo de atividades ndo presenciais via Internet,
aprender significa apropriar-se da informacao segundo os conhecimentos que o
aprendiz ja possui (experiéncia prévia) de modo a fazer sentido - aprendizagem
significativa (AUSUBEL; NOVAK; HANESIAN,1987) e por isso, estdo sendo
continuamente reelaborados. Ensinar, portanto, deixa de ser o ato de transmitir
informacé&o e passa a ser criar ambientes em gue 0 aprendiz possa interagir
com uma variedade de situacdes e problemas e que o auxiliem na
interpretacdo deles, para que consiga construir novos conhecimentos.
(VALENTE, 2000, p. 98-9).

Nesse sentido, embora as tecnologias por elas proprias nao déem conta
de garantir a aprendizagem, a literatura na area sinaliza que as NTICs estéo
contribuindo para a transformacao do aprendizado por abrirem outros modos
de aprender, em especial que respondem aos interesses de jovens e adultos, e
que nao se restringem aqueles adotados pelas escolas e universidades
tradicionais.

Por meio dessas tecnologias, espagcos mais abertos se constroem com a
aprendizagem a distancia, o que possibilita aos alunos e profissionais em seu
ambiente de trabalho aprender permanentemente e solucionar os problemas de
falta de acesso a educacao e das dificuldades de estudo em local e horario
rigido.

Diante do acima exposto e considerando o fato de que a educacéo atual
e a escola se defrontam com a necessidade de adocdo de novas tecnologias
(NTICs) e também de novas metodologias de ensinagem (ANASTASIOU,
2003), torna-se fundamental a tarefa de discutir e precisar no que consiste a

atividade do aluno e a que propdsitos as atividades escolares devem servir.

E para atender a finalidade deste estudo, cujo foco esta voltado para a
aprendizagem do aluno, € preciso explicar o porqué trazer para a sala de aula
as atividades a distancia, de modo a integra-las as atividades presenciais, as
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vantagens que acrescentam a pratica educativa escolar e sobretudo a prética

de ensinagem de nivel superior.

E isto que pretendo discutir agora. Os itens que ser&o apresentados estio
ancorados na concepc¢ao de educacédo, de conhecimento e do saber escolar
adotados para este estudo, e, por isso, requer uma nova compreensao do

trinbmio educacéo-conhecimento-tecnologia.

Para tanto, o conhecimento é entendido como um bem de producao
imprescindivel para a existéncia humana por se constituir em entendimento,
averiguacao e interpretacao sobre a realidade. O avanco da ciéncia nas varias
areas do conhecimento provocou uma mudanca paradigmatica na visdo que se
tem de ciéncia e consequentemente, da producéo de conhecimento e do saber

escolar.

Para este estudo, o conhecimento € considerado a ferramenta central que
nos guia para intervir na realidade. A Educacéo, em suas multiplas formas, € o
veiculo que transporta o conhecimento para ser produzido e reproduzido, e é
considerada um instrumento fundamental para o homem que depende de
processos educativos para sua sobrevivéncia. Nesse cenério, a educacao se
destaca como "responsavel pela integracao social do individuo, passivel de
flexibilidade e adaptacdo as novas exigéncias de seu tempo, a partir da
escolaridade" (SOARES, 2004, p. 223).

Nesse sentido, a relagéo entre tecnologia e educacgéo pressupde a
conviccdo de que o uso de uma “tecnologia”, como é o caso das NTICs, em
situacdes de ensino-aprendizagem, ndo deve prescindir de uma reflexdo sobre
a “tecnologia” no contexto de sua utilizagédo, ou seja, uma tecnologia de ensino
nao faz sentido, sem o saber-como (know-how) e o saber para que (know-why)

usa-las.

Ancorada nessa concepg¢do do trinbmio educacdo-conhecimento-
tecnologia, defendo a importancia de as instituicbes de ensino superior, em
especial, no ensino tecnolégico, passarem a discutir a incorporacdo do
principio da flexibilizacdo em sua pratica educativa a partir de um
guestionamento sobre como preparar cidaddos do mundo e profissionais

flexiveis para enfrentar os desafios do mundo do trabalho.
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O CEETEPS, autarquia estadual responsavel pelas FATECs, prioriza
essa questdo e apresenta uma grande preocupacdo em torno de como
educar, o0 que torna a acdo didéatica, ndo uma atividade rotineira, desligada da
realidade e constituida por uma colecdo de elementos soltos, mas, ao
contrario, um projeto pedagodgico coerente e articulado com as intencoes
educativas para as exigéncias das circunstancias atuais.

Esse projeto leva em conta que o mundo do trabalho passa por um
processo de flexibilizacdo que diz respeito a possibilidade de as empresas
descartarem facilmente a méao-de-obra tornada desnecessaria, pela introducao
de novos meios tecnoldgicos e/ou processos de trabalho. E que, também,
possibilita melhores condicdes de trabalho por valorizar processos de trabalho

menos rotineiros que exigem maior qualificagéo profissional.

Nessa perspectiva, este estudo responde ao projeto pedagoégico por
oferecer a oportunidade de adequar o curriculo do referido curso para dar conta
de formar profissionais com a capacidade de serem flexiveis, reflexivos e
polivalentes a partir da integragdo das NTICs como ferramentas pedagogicas
em atividades nao presenciais via Internet a servi¢o da formacéo do individuo

autbnomo.

Como Conway (2002, p. 51), entendo que grande parte da necessidade
de dedicar tempo e dar énfase apenas ao curriculo para comunicar o
conhecimento ja acumulado e desenvolver a sua compreensao precisa ser
repensada em virtude da continua evolu¢do do conhecimento e de sua

conseguente obsolescéncia.

O ensino do saber acumulado deve se inserir numa nova dinamica
pedagdgica para que sirva ao mesmo tempo de uma bagagem cultural e base

de suporte a construcao de novos conhecimentos.

Os tempos atuais pedem mais peso no desenvolvimento de capacidades
cognitivas e habilidades interpessoais e de entendimento de rela¢des que
sempre foram importantes, mas que, até recentemente, ndo apareciam numa

posicdo de destaque na maioria dos curriculos do ensino superior.

A preparacao para o mundo do trabalho e para a vida na Sociedade do

Conhecimento envolve a necessidade de a escola preparar o aluno, em
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especial, na formacao profissional inicial, para formas alternativas de trabalho,
tendo em vista “a flexibilizacgdo que caracteriza 0 processo produtivo
contemporéneo e a adaptacdo dos trabalhadores as complexas condi¢des de
exercicio de sua profissdo” (LIBANEO, 2003, p. 118).

O que se percebe é que as organizacdes estdo em busca de individuos
talentosos, criativos, que saibam projetar, analisar e produzir conhecimento.
Como consequéncia, as instituicdes de ensino, em especial, voltadas a
formacao profissional inicial devem optar por caminhar em direcdo a sociedade
do conhecimento “e ampliar o rol de desenvolvimento de préaticas que
correspondam ao ritmo, a velocidade e a exigéncia do profissional qualificado
para operar inovagao” (SOARES, 2004, p. 226).

O fator-chave para promover essas mudancas é a necessidade de

formar um novo tipo de individuo e trabalhador com multiplas competéncias.

As NTICs (computador e internet), por fornecerem a qualquer momento o
gue se precisa, de forma rapida, quase instantanea, contribuem para o
desenvolvimento dessas capacidades e habilidades mediante a implementacao
de atividades a distancia, desde que pensadas e articuladas.

Dai a necessidade deste estudo: desenvolver uma outra dimensao do
aluno da FATEC-BS na disciplina de Inovacao Tecnologica: o aluno virtual
cujas caracteristicas principais séo flexibilidade e abertura as novas

experiéncias e idéias.

Belloni (1999, p. 105) defende duas acepc¢des acerca da flexibilizacao na
formacdo do aluno que pode ser incrementada a partir da implementacéo de

atividades néo presenciais via Internet na disciplina:

e Flexibilizacdo do ensino: promover o desenvolvimento das
habilidades de auto-aprendizagem com o uso adequado de
diferentes midias, como € o caso das NTICs, e de selecdo e
producao de materiais voltados para a auto-aprendizagem;

e Flexibilizagdo da aprendizagem: exigir do estudante mais
autonomia e independéncia, promovendo o desenvolvimento de
sua capacidade de gerir seu préprio processo de aprendizagem

em atividades via Internet, que ndo limitam a sua realizacdo ao
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tempo de aula (50 minutos), respeitando o ritmo de aprendizagem
dos alunos.

Para ilustrar, um exemplo simples de um aluno virtual flexivel, apontado
pela mesma autora, € a sua capacidade de perceber o humor em um texto e rir,
embora alguns comentarios possam ser mal interpretados pela falta de sinais
visuais, mesmo com a possibilidade de uso de simbolos que demonstram

emocodes (emoticons).

Para que isso e outras situacdes sejam evitadas, destaco, nos pontos
abaixo relacionados, o porqué trabalhar com atividades nao presenciais via
Internet no processo de aprendizagem do aluno na disciplina de Inovacéo
Tecnoldgica ou em outras disciplinas, bem como numa possivel integracéo de
duas ou mais disciplinas de um Curso. Este trabalho parte também do
pressuposto que esta inovacao na pratica educativa trara reflexos na

organizacao da pratica como um todo e com isso ajudara a:

1) capacitar o aluno para o dominio das Novas Tecnologias da Informacéo
e Comunicacéao

Desde meados dos anos 80 do século XX, paulatinamente o computador
passou a se tornar um objeto sécio-cultural integrante na vida cotidiana e mais
adiante, o advento das redes, do celular, da multimidia e da Internet
possibilitaram uma revolucao na forma de as pessoas viverem e se
relacionarem, permitindo até trabalharem e resolverem problemas a distancia

via Internet.

Como conseqliéncia da sociedade da informacédo e do conhecimento, a
incorporacdo das NTICs nas praticas pedagdgicas tornou-se uma necessidade,
ja que elas fazem parte do mundo de criancas, jovens e adultos. Esta se
constitui na razéo principal da necessidade de sua integracdo a educacdo em

todos os niveis, em especial, no ensino superior.

No entanto, é preciso saber usar as NTICs, o que requer um
conhecimento béasico de informatica e de internet. Palloff; Pratt (2004) oferecem

uma orientacdo quanto a essas necessidades:
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e 0 aluno precisa conhecer o basico de um processador de textos (
criar um documento, copia-lo e cola-lo);

e 0 aluno precisa ter as habilidades necesséarias para usar a
Internet, incluindo como usar um navegador , acessar o site do
curso ou Ambiente Virtual de Aprendizagem, salvar e imprimir
materiais encontrados on-line, fazer pesquisas basicas na internet
e enviar e-mails;

Para a producao de textos, exige-se o dominio de um programa de
edicao de textos, editores de planilhas e uma gama variada de informacdes
escritas, sonoras e visuais combinadas, que ja estejam disponiveis para
acesso na rede de computadores da instituicao.

No caso dos alunos em foco, o Curso ja contempla no primeiro semestre
letivo a disciplina de Informética | que ensina e orienta os alunos quanto ao uso
do computador, as no¢des basicas de informatica (processadores de textos,
planilhas eletrdnicas, software de apresentacao etc) e do uso da Internet, o que

traz sinais de uma possivel integracéo de disciplinas.

Para ndo cair no ativismo, é preciso disponibilizar informacdes sobre o
uso basico da internet para que os alunos saibam fazer uma pesquisa on-line e
salvar o material util encontrado, ja que “para trabalhar virtualmente, o aluno
precisa ter acesso a um computador e a um modem ou conexao de alta
velocidade e saber usé-los” (PALLOFF; PRATT, 2004, p. 25).

O aluno precisa também dominar a linguagem do ciberespaco: a
linguagem hipertextual digital. A necessidade de expressao por meio da
linguagem digital advém do fato de ela funcionar também como um instrumento
de materialidade do pensamento: a transicdo do pensamento para a expressao

material no formato de um hipertexto ou hipermidia.

Ao compor uma hipermidia, ao criar uma representacao imagética
resultante de uma construcao mental, o estudante de fato coloca visivel
0 que pensa, e transforma o pensamento em algo “palpavel”,
concretamente avaliavel, passivel de relagdo de concretude, como
nenhuma outra midia pode fazé-lo no passado (MATTA, 2003, p. 95).

Os suportes digitais e os hipertextos constituem as tecnologias
intelectuais de que a sociedade passara a ter validade para aprender,

interpretar a realidade e transforméa-la. Somente com o advento do computador
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e da Internet, tornou-se possivel que os alunos tenham as condi¢des para
organizar a informac&o em multiplas direcGes a partir da autoria de hipermidia
(MATTA , 2003, p. 94).

Por essa razao, defendo que o professor precisa langcar méo dessa
disposicéo do digital para potencializar sua pratica pedagogica e desenvolver

uma outra dimensao do aluno: o aluno virtual.

2) iniciar o aluno no manejo da presenca virtual em complemento a
presenca

fisica

Para que o aluno tenha condi¢gdes de enfrentar os desafios dessa nova
realidade trazida pela revolugéo tecnoldgica, e que é discutida no programa da
disciplina, é preciso prepara-lo para desenvolver uma visao glocal (global+
local) a partir da compreensao do momento atual, das caracteristicas
macroestruturais (globalizacao/sociedade do conhecimento), seus
determinantes de contexto sociopolitico, econémico e cultural, e trabalhar no
contexto microestrutural (CASTANHO, 2004, p. 80) a partir de uma pratica
pedagogica que incorpore o mundo digital (o ciberespaco) ao mundo fisico,
entendendo e vivenciando na pratica que o mundo virtual nada mais é que uma
extensdo do mundo fisico com todas as suas implicacdes de ordem social,

politica, ética, cultural etc.

O aluno, hoje, precisa entender que existe presenca virtual e que ele
precisa adquirir o manejo desta em complemento a presenca fisica, para que
desenvolva competéncias como aprender a buscar informagdes no

ciberespaco, compreendé-las e saber utiliza-las na resolucéo de problemas.

Existe presenca virtual, com certeza os internautas vivem isso de
modo profundo e constante. Nao se opde, nem substitui a presenca
fisica. [...] A resisténcia a presenca virtual advém quase sempre, de
aprender sem tais aulas, ou de instituicbes arcaicas que confundem
educacédo com controle fisico. Ndo se pode eliminar a presenca fisica,
porque a complexidade humana a implica necessariamente qualquer
processo de aprendizagem, mas pode ser modulada inteligentemente
com a presenga virtual (PALLOFF, 1999 apud DEMO, 2002, p. 179).
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Por essa razao, creio ja estdo mais do que na hora de as instituicbes de
ensino superior, enquanto organizacdes, trabalharem a dialética presenca
fisica/ presenca virtual nos seus contextos de atuagdo, para dar conta da
formacéao de sujeitos na sua totalidade (dimensao sécio-historica, afetiva e
cognitiva) e aptos a enfrentar os desafios decorrentes do atual estagio da
sociedade do conhecimento, no qual convivem dois mundos: o mundo fisico e

o ciberespaco.

N&o se pode também ignorar que a informacdo em todas as areas
disciplinares esta sendo gerada em uma velocidade cada vez maior, e
conseglentemente, esta se tornando obsoleta cada vez mais rapido, e esta
cada vez mais sendo manipulada a distancia via Internet.(CONWAY, 2002, p.
51).

Este estudo adota o pressuposto de que a introducéo de atividades nao
presenciais via Internet pode ser uma alternativa para que o aluno do ensino
superior tecnoldgico interaja com essa nova dindmica do mundo

contemporaneo que extrapola os limites fisicos e se estende ao ciberespaco.

Assim, o aluno pode desenvolver o que Palloff; Pratt (2004) chamam de
personalidade eletrbnica a partir do desenvolvimento das seguintes habilidades

por meio de atividades ndo presenciais (sincronas e assincronas) via internet:

e criar uma imagem de privacidade no que diz ao espaco pelo qual
se comunica,

e lidar com questdes emocionais sob a forma textual;

e criar uma imagem mental do parceiro durante o processo de
comunicacao;

e saber elaborar um dialogo interno para propor respostas e criar
uma sensacgado de presenca on-line por meio da personalizacéo
do que é comunicado.

No entanto, € necessario desenvolver no aluno a compreensao da
natureza da aprendizagem on-line e a vontade de “seguir com a turma”
(PALLOFF; PRATT, 2004, p. 50).
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3) ensinar o aluno a aprender on-line

Além de um conhecimento basico de Internet e de informatica, deve-se
proporcionar ao aluno uma orientagao abrangente para aprender on-line.

N&o se pode ignorar o fato de que a aprendizagem on-line ocorre no
mundo real e requer do aluno a necessidade de ser flexivel para a criagédo de
um espaco em seu ambiente para realizar a aprendizagem on-line. O primeiro
aspecto a ser abordado é a questao relativa ao tempo e seu gerenciamento.
Palloff; Pratt (2004, p. 100-10) ressaltam alguns principios basicos para o aluno
gerenciar o0 seu tempo:

ter clareza ao estabelecer objetivos, ja que a aprendizagem on-
line requer um planejamento do numero de horas semanais para
se dedicar ao curso que deve ser marcado em um calendario;
fazer uma avaliacéo realista da disponibilidade de tempo para se
dedicar ao estudo on-line, na qual constem o tempo necessario
para acomodar todas as atividades diarias (trabalho, tempo gasto
em transporte, tempo para se dedicar a familia etc), tornando-se
possivel prever quanto tempo ha disponivel, diariamente, para o
estudo e o trabalho on-line;

estabelecer prioridades para lidar com as demandas de um curso
on-line e organizar as atividades em um quadrante: “nem
importante nem urgente”, “ndo importante mas urgente”,
“importante mas nao urgente” e “importante e urgente”;

organizar o tempo para concentrar-se no curso, ja que o aluno
virtual precisa praticar sua eficiéncia e sua eficacia no trabalho
on-line, calculando o tempo por meio de procedimentos que
indiguem o seu grau de eficiéncia e eficacia por meio da
identificagdo de: “Coisas ndo importantes, mal-feitas”, “Coisas
importantes, mal-feitas”, “Coisas nao importantes, bem-feitas” e
“Coisas importantes, bem-feitas”;

evitar a sobrecarga de material para leitura, fazendo downloads
periodicos do material, imprimir as mensagens para lé-las com
mais calma, preparar as respostas no editor de textos e depois
copia-las e cola-las no AVA.

Um outro aspecto relevante € esclarecer as diferencas entre 0s cursos
presenciais e 0s cursos on-line, de modo que o aluno perceba que a “sala de
aula on-line ndo é um local em que os professores ensinam de maneira
tradicional e os alunos também assim aprendam” (PALLOFF; PRATT, 2004, p.

90).
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A interag&o nas aulas on-line difere muito das interagdes realizadas na
sala de aula presencial, o que requer o desenvolvimento de uma politica clara
da instituicdo de ensino quanto a interacdo professor/aluno e aluno/aluno que
também deve incluir informacgdes sobre a construcao e o funcionamento de
uma comunidade de aprendizagem on-line e a importancia da colaboragao on-
line.

Como dar e receber feedback é um outro ponto crucial que deve ser
ensinado aos alunos para que estejam preparados para 0 envolvimento em
discussbes e debates on-line e a importancia de realiza-los na comunidade on-
line.

Nesse sentido, a mesma autora esclarece que um programa de
orientacdo deve apresentar ao aluno informagdes sobre: a natureza do
feedback, a constituicdo de uma mensagem substancial, tipos de questbes
propostas em cursos on-line, o que se espera sobre o feedback que dao aos
colegas, a responsabilidade no curso e as expectativas que se tém dele para
uma melhor compreenséao da aprendizagem on-line. Fazé-lo entender os
papéis do professor e do aluno no curso on-line também é essencial para o
sucesso na interacao on-line professor/aluno e aluno/aluno.

Destaca-se também a importancia de orientar o aluno a como e onde
obter ajuda durante o curso, o que vai depender muito da estrutura de suporte
técnico e de pessoal de apoio disponivel na instituicdo de ensino.

Para finalizar, o aluno precisa dominar as ferramentas de comunicacao e
interacao presentes no site do curso e/ou em Ambientes Virtuais de
Aprendizagem, o que requer o desenvolvimento de novas habilidades.

4) desenvolver no aluno habilidades de comunicacao e de interatividade
no ciberespaco.

No atual estagio da Sociedade do Conhecimento, um novo cenario
comunicacional ganha centralidade. Ocorre a transicao da l6gica da
distribuicdo (transmisséo) para a légica da comunicacao (interatividade) que
passa a exigir um redimensionamento do papel de todos os agentes envolvidos

com os processos de informacgdo e comunicacéo.

O jogo da comunicagdo consiste em através de mensagens precisar, ajustar, transformar o
contexto compartilhado pelos parceiros (...) o sentido se constréi no contexto, € sempre
local, datado, transitorio. (...)as mensagens e seus significados se alteram ao deslocarem-
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se de um ator a outro na rede, de um momento a outro na comunicacéo (LEVY, 1999, p.
22)

No entanto, como Silva (2003, p. 57), observo que as instituicées de
ensino ndo se encontram “em sintonia com a modalidade comunicacional
emergente”, o que torna também a sala de aula virtual tdo unidirecional quanto
a midia de massa e a cultura da escrita, quando autor e leitor ndo estdo em
interacao direta.

Comunicar ndo é de modo algum transmitir uma mensagem ou receber uma mensagem.
Isso é a condig&o fisica da comunicaco. E certo que para comunicar € preciso enviar
mensagens, mas enviar mensagens ndo é comunicar. Comunicar é partilhar sentido
(LEVY, 1999, p. 147, grifo meu).

As diversas ferramentas de comunicacdo presentes na Internet abrem
espaco para que alunos e professores tenham a oportunidade de partilhar

sentidos em uma rede, num clima de parceria.

A comunicacao sincrona e assincrona proporciona nédo so a criacédo de
temas de discuss@es entre estudantes e professores, mas, sobretudo, a
troca de sentidos construidos por cada singularidade. Cada sujeito na
sua diferenca pode expressar e produzir saberes, desenvolver suas
competéncias comunicativas, contribuindo e construindo a comunicacéo
e o conhecimento coletivamente. (SANTOS, 2003, p. 139).

Isso significa que os fundamentos da interatividade também estao

presentes, em sua complexidade, na informética e no ciberespaco.

A flexibilidade e a rapidez transformativa dos bits permitem que haja uma maior
interatividade no processo de comunicacao e de construcéo do conhecimento, [...] assim
como a rapidez nas consultas e respostas dos seus sistemas, propiciam condi¢cdes
técnicas infra-estruturais para uma comunicagdo mais interativa do que experiéncias
anteriores [...] em um dos percursos dessa revolugéo digital que consideramos mais
significativo para a educacao (ALVES, 2003, p. 11).

Silva (2003, p. 58) aponta trés elementos essenciais da interatividade
nas NTICs:
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e participacao-intervencdo: participar significa modificar a
mensagem e ndo se resume em responder sim ou ndo ou em
apenas escolher uma opcao dada;

e Dbidirecionalidade-potencialidade: a comunicacdo é a producao
conjunta da emissdo e recepcao, € co-criacdo, os dois lados

codificam e decodificam;

e permutabilidade-potencialidade: a comunicacdo supde multiplas
redes articulatorias de conexfes e liberdade de trocas,
associacoes e significacoes.

Inimeros séo os exemplos de atividades virtuais que utilizam os
elementos essenciais da interatividade e que o professor pode explorar na
implementacgéo de atividades presenciais e ndo presenciais. Cito aqui algumas
mencionadas por Okada (2003, p. 71-2): listas de discusséo, féruns de
debates, chats e webfdlios individuais e coletivos.

As listas de discusséao favorecem o intercambio de informacdes,
experiéncias, noticias, eventos, fontes interessantes de referéncias virtuais ou
fisicas.

Os féruns de debates permitem o entrelacamento de muitas vozes que
argumentam, que constroem e desconstroem, que questionam e que
respondem, e olham além identificando também as lacunas para procurar
novas opcgoes.

Os webfdlios individuais e coletivos favorecem a co-construcéo do
material de apoio, dos textos e das reflexdes decorrente das interacdes, com a
sugestdo de novas propostas e atividades, com a elaboragéo de novos
desafios e também auto-avalia¢des individuais e coletivas.

J& os chats permitem a realizacdo de um bate-papo contextualizado que
possibilita o dialogo em uma dimensao mais ampla, ndo s6 cognitiva, mas
também afetiva, resultado do entrelacamento do emocional com o racional, do
pessoal com o social.

Contudo, para a sua pertinéncia como instrumento de aprendizagem, é
preciso que o aluno aprenda a usar a Netiqueta: as diretrizes que podem ser
estabelecidas pelo professor e alunos para a realizagdo de uma comunicacgéo
adequada, profissional e respeitosa durante as atividades ndo presenciais via
Internet.

Uma outra ferramenta de comunicacao que o aluno precisa entender € a
chamada de Emoticons: icones que expressam a emocao. Estes podem ser
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bastante eficazes quando se quer evitar que o colega entenda mal o que se
disse (PALLOFF; PRATT, 2004, p. 187).

Esses exemplos de atividades aplicados na pratica da disciplina podem
promover uma nova dinamica social no ambiente educacional que rompa com
as limitacbes espaco/temporais e que também prepare os alunos para
vivenciar, num futuro préximo, o seu processo de educacao continuada, que,

muito provavelmente, sera realizado a distancia, via Internet.

A necessidade de uma formac&o permanente e de uma reciclagem
profissional alcan¢a quase todos os ambitos profissionais como nhunca
aconteceu em outros tempos, como consequéncia em boa parte de um
mercado de trabalho mais cambiante, flexivel e inclusive imprevisivel,
junto a um acelerado ritmo de mudanca tecnoldgica, que nos obriga a
estar aprendendo sempre coisas novas, ao que, em geral, somos muito

reticentes (POZO, 2002, p. 31).

A interatividade tem hoje um papel fundamental na implementacgéo de
atividades nédo presenciais via Internet e vem alicercar a idéia de que educar
significa preparar para a participacdo cidada, ao abrir espaco para o exercicio

da participagdo genuina.

Incentivar a discusséo assincrona é a melhor maneira de sustentar a interatividade de um
curso on-line. Uma vez que os alunos determinem um ritmo e comecem a interagir
ativamente, eles assumirdo a responsabilidade de sustentar esse contato, seja pela
interagdo social, seja como uma resposta as perguntas para discusséo enviadas pelo
professor (PALLOFF; PRATT, 2004, p. 47).

Os resultados favoraveis dessas interacées sdo apresentadas em uma
pesquisa com alunos que participaram de cursos on-line, nos quais
constataram a importancia do valor humano mediado pela técnica, ou seja, a
riqueza da interacdo de tantas pessoas ligadas por interesses comuns e “0
quanto a tecnologia em rede potencializa a interlocucdo de varios atores em
diferentes momentos e espacos” (SARMENTO, 2001 apud LAGO, 2003, p. 83).
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Essa pesquisa evidencia claramente um outro aspecto fundamental: a
importancia de se preparar o jovem e adulto para trabalhar de forma
colaborativa em comunidades virtuais de aprendizagem.

5) promover a aprendizagem colaborativa em comunidades virtuais de
aprendizagem

Para este estudo, a interagdo entre um estudante e um contexto
informatizado é potencializado quando realizado de maneira coletiva. Encontra-
se em Lévy (1999) uma definicdo de sujeito coletivo da aprendizagem, que da
fundamento para que se entenda a aprendizagem colaborativa. Esse sujeito
entra em cena quando todos os componentes da comunidade participam da
criacao e manutencao da comunicacao.

Segundo Matta (2003), somente com o advento das NTICs (redes de
computadores, internet, hipertexto digital), tornou-se possivel criar um ambiente
adequado para a realizacao de experiéncias de interacdo e aprendizagem
colaborativa ao mediar a construcao progressiva de uma rede de
argumentacao e documentacdo sempre presente e atualizada, para toda a
comunidade, que pode ser manipulada por qualguer um de seus participantes,
e ainda assim estar imediatamente presente para todos.

Nessa perspectiva, a sala de aula on-line esta inserida na perspectiva de
um terceiro nivel de interatividade, apontado em Lévy (1998), do tipo Todos -
Todos, compreendida aqui como colaboracédo Todos - Todos, em que 0s
estudantes e professores podem trocar, negociar e intercambiar varias
experiéncias simultaneamente na perspectiva de insercdo do aluno na
dindmica proépria da Sociedade do Conhecimento.

A abertura para contatos pela rede informatizada, que podera ocorrer do
professor para o professor, do professor para o aluno, dos alunos entre
si, e dos alunos e professores com os usudrios da rede , propicia a
inser¢do no universo mundial da informacgédo (BEHRENS, 2000, p. 76).

Dessa maneira, valoriza-se o trabalho de parceria cognitiva. Diversos
autores sugerem a intensificacdo de modalidades cognitivas baseadas na
interatividade e nas competéncias que as pessoas possuem e que utilizamos
no dia-a-dia, e que a tecnologia digital em rede vem favorecer por potencializar
a interlocucéo de varios alunos em diferentes momentos e espacos.

A colaboracdo € uma das principais caracteristicas de uma comunidade
virtual de aprendizagem. Para este estudo, a colaboracao implica vivenciar o
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compromisso assumido, o interesse, a troca, a confianca e o respeito na
parceria entre professores, entre professores e alunos e entre alunos e alunos.
Para Vygotsky (1989, p 18):

a colaboracao é uma espécie de catalizador para que as criangas
desenvolvam a capacidade de raciocinio ao usar com seus colegas e
com o adulto, técnicas e estratégias de raciocinio ao solucionarem em
conjunto algum problema, posto que “o curso do desenvolvimento do
pensamento” vai do social para o individual.

Essa € uma dimensdo que também se considera na aprendizagem do
aluno jovem e adulto. Nesse sentido, Almeida (2001, p. 35) menciona que:

. a colaboragdo implica uma postura de flexibilidade, abertura ao
didlogo, busca de compreender e articular diferentes pontos de vista,
vivéncia solidaria e interdependéncia entre idéias, crencas e valores
humanos.

A colaboracdo pode entdo ser despertada no aluno por meio de
atividades colaborativas que possibilitam a tomada de decisdes, a partilha de
experiéncias, a troca dos achados, processos e produtos e a retomada critica
dos conhecimentos anteriores.

O didlogo mediado pelas ferramentas de comunicacdo sincrona (chats)
e assincrona (e-mails, foruns de discussdo) viabiliza o processo de
colaboracdo e abre espaco também para as relacbes pessoais e sociais que
influem diretamente no viver e no partilhar.

Um exemplo de atividade dessa natureza é quando os alunos podem
conectar-se por e-mail ou chat para prepararem um texto em grupo. Palloff;
Pratt (2004) comentam que, nesse caso, alguns alunos podem contribuir
com graficos, ao passo que outros contribuem com textos ou organizam o
material. A execucéo de um trabalho escrito final, realizado em grupo, € um
bom exemplo de uma atividade colaborativa, construido por representacdes
mais complexas, e que envolve o estabelecimento de relacbes mais
elaboradas com o objeto de estudo.

Nesse caso, passa-se a exigir do professor um alto grau de
organizacao e de interacdo com os alunos, para acompanhar as suas
producdes e manifestacdes escritas. Ele pode intervir, quando necessario,
com a proposicdo de possiveis solucdes para a superacgao de dificuldades
via e-mail.

O objetivo dessa atividade colaborativa € desenvolver a habilidade de
trabalhar em parcerias com responsabilidade, num clima de coleguismo,
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respeito e seriedade. A experiéncia vivenciada com esse tipo de pratica tem
mostrado uma tendéncia natural de o aluno querer impor a sua producao
individual num primeiro momento. No entanto, no decorrer do processo,
passam a perceber que “se conseguirem amarrar e tecer as producdes
individuais terdo qualidade superior na producao coletiva” (BEHRENS, 2000,
p. 125).

E preciso estar atento ao fato de que as organiza¢ées no mundo do
trabalho, hoje, exigem um sujeito que também saiba contribuir para o
aprendizado do grupo de pessoas do qual ele faz parte, quer ensinando, quer
mobilizando, respondendo ou perguntando em ambientes de trabalho
presenciais e/ou a distancia.

Nesse caso, pde-se em funcionamento a inteligéncia coletiva do grupo,
concebida em Lévy (1998) como uma inteligéncia globalmente distribuida,
sempre valorizada, coordenada em tempo real, que leva a uma mobilizacao
das competéncias.

O ciberespaco, dispositivo de comunicagdo interativo e comunitério,
apresenta-se justamente como um dos instrumentos privilegiados da
inteligéncia coletiva (...) Os pesquisadores e estudantes do mundo inteiro
trocam idéias, artigos, imagens, experiéncias ou observagfes (...) O
especialista de uma tecnologia ajuda um novato enquanto um outro
especialista o inicia, por sua vez, em um campo no qual ele tem menos
conhecimentos... (LEVY, 1999, p. 29)

Em algumas tecnologias sincronas, como os chats e a videoconferéncia
pode-se encontrar a combinacdo de competéncias distribuidas entre seus
membros que representa mais do que a genialidade e a potencialidade de um
SO.

A implementacéo de atividades ndo presenciais via Internet ndo se limita
ao tempo e espaco determinados para as aulas presenciais, em torno de
cinglenta minutos cada, o que favorece o respeito ao ritmo de vida e de estilo
de aprendizagem de cada aluno e grupo. Nesse sentido, Ramal (2003, p. 45)
sinaliza que até

o problema do tempo é superado: néo é preciso parar de estudar logo aquele contetido que
estava agradando s6 porque “bateu o sinal”: a navegagé&o continua sempre que se desejar.
Quando um assunto néo interessa, é possivel mudar a dire¢do, em um percurso que é
sempre pessoal. A EAD vem trazer a possibilidade de respeito aos ritmos de cada um.
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6) proporcionar ao aluno a oportunidade de desenvolver diversos estilos

de aprendizagem

Os estilos de aprendizagem dizem respeito aos modos pelos quais as
criancgas, jovens e adultos pensam e aprendem. Ha varias pesquisas acerca do
estilo de aprendizagem, tais como, a teoria de Claxton e Murrel (1988) e a
teoria das inteligéncias multiplas de Gardner (Gardner, 1994), dentre outros.

Claxton; Murrel (1988, apud Palloff; Pratt, 2004, p. 52) enfatizam a idéia
de que desenvolver atividades que estejam de acordo com o estilo de
aprendizagem de alunos no inicio de um curso de ensino superior, como é 0
caso deste estudo, ou de alunos que néo estejam bem preparados para
aprender, como € a situacdo de muitos estudantes, pode ajudar a promover
com mais eficacia a aprendizagem do aluno.

No entanto, Palloff; Pratt (2004, p. 53) reconhecem que “os alunos
aprendem melhor quando se aproximam do conhecimento de um modo em que
confiam”. Isso se aplica também para situacdes de ensino nao presenciais ou
virtuais mesmo que a Internet “seja considerada a maneira de tornar as
pessoas mais parecidas”.

Contudo, €é preciso considerar as criticas em torno de o professor utilizar
somente atividades que levem em conta os estilos de aprendizagem dos
estudantes, sendo que essas autoras consideram que alguma discordancia
sera também adequada para que os alunos possam aprender a aprender de
diferentes maneiras.

O avanco das tecnologias e a possibilidade de integracao de varias
midias podem proporcionar possibilidades diversificadas de estudo ao aluno
jovem e adulto, atendendo as diferentes formas de aprender.

Por isso, a implementacao de atividades ndo presenciais via Internet
amplia o leque de oportunidades de os alunos desenvolverem suas habilidades
em outros estilos de aprender, de modo a trazer a baila, outros modos de
pensar e aspectos pessoais ainda ndao desenvolvidos, conforme defendem
Palloff; Pratt ( 2004, p. 55).

As mesmas autoras trazem referéncias sobre a existéncia de seis
capacidades que todos os jovens e adultos possuem independente de seus
estilos de aprendizagem e que os professores podem estimular o
desenvolvimento delas por meio de atividades virtuais.

Estas séo as seis capacidades:
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e Racional - apresentacdo de conteudos, leituras e tarefas via
Internet;

e Emocional - uso de emoticons e estimulo a expressao da
emocao no envio das mensagens;

e Relacional - uso do forum de discussado e criacdo de uma
area social na sala de aula virtual;

e Fisica - capacidade de trabalhar a qualquer hora e em
qualquer lugar, criacdo de um site ou sala virtual
aconchegante e convidativo;

e Metafdrico - chamar o espaco social de sala dos alunos ou
criar horarios de trabalho on-line;

e Espiritual - incentivo ao compartilhamento de detalhes sobre
a vida e de fatos importantes que ocorrem fora da sala de
aula virtual (BOULD; GRIFFIN, 1987 apud PALLOFF;
PRATT, 2004, p. 56).

Para desenvolver essas capacidades na sala de aula on-line, o professor
precisa lancar mao de uma diversificagédo de atividades que promovam as
varias dimensbes da aprendizagem, ja que “a educac¢ao on-line continua, em
sua maior parte, a ter como base o texto, cujo foco é o racional” (PALLOFF;
PRATT, 2004, p. 57).

Incluir a atividade colaborativa pode ser a melhor maneira de abranger
os estilos de aprendizagem dos alunos de um curso, pois segundo essas
autoras, os alunos tém a possibilidade de trabalharem com seus pontos fortes,
complementando-se e integrando materiais a medida que o tempo passa.

Nesse sentido, as mesma autoras também ressaltam que o professor
pode lancar mao de técnicas instrucionais on-line que abordam os seguintes
estilos de aprendizagem:

Visual-verbal (prefere ler a informacéo): usar o apoio visual, tal
como o PowerPoint ou Whiteboard, apresentar sob forma escrita
um sumario do material apresentado, usar materiais escritos,
como livros textos e recursos da internet.

Visual-ndo-verbal ou visual-espacial (prefere trabalhar com
graficos ou diagramas que representam a informacado): usar
material visual, tal como o PowerPoint, mapas, diagramas e
gréaficos, usar os recursos da internet, especialmente aqueles com
graficos e usar a videoconferéncia;

Auditivo-verbal ou verbal-linguistico (prefere ouvir o material
apresentado): incentivar as atividades colaborativas e de grupo,
usar arquivos de audio em streaming e a audioconferéncia.
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e Tatil-cinestésico ou corporal-cinestésico (prefere atividades fisicas
e praticas): usar simulacdes e laboratérios virtuais.

e Ldégico-matematico (prefere a razdo, a logica e a 0s numeros):
usar laboratorios virtuais.

e Interpessoal-relacional (prefere trabalhar com o0s outros):
incentivar a participacdo em atividades colaborativas e de grupo,
usar o forum de discussdes e simulagdes.

e Intrapessoal-relacional (prefere a reflexdo e o trabalho com os
outros): incentivar a participacdo em atividades colaborativas e de
grupo, usar o férum de discussoes.

Além de desenvolver no aluno diversos estilos de aprender, é preciso
que ele aprenda a usar a Internet como uma nova fonte de pesquisa.

7) preparar o aluno para lidar com uma nova fonte de pesquisa: a Internet

Além de precisar de um dominio das técnicas e métodos de estudo para
fazer uma pesquisa bibliografica, uma pesquisa de campo, entrevistas e
consultas as bibliotecas, o aluno em formacdao profissional inicial, hoje, precisa
ter acesso também a ambientes cada vez mais ricos de informagédo de pronto
acesso, sobretudo por meio de instrumentos como a Internet, para fazer
pesquisa.

Isso se deve ao fato de que ndo da mais para competir com a profuséo
de dados e informacdes fornecidas pelas diversas midias. O professor como
profissional provedor de informacado perdeu o seu espaco, ja que a velocidade
de nossa atualizagdo é infinitamente menor do que a oferta de informacgdes
fornecidas pela rede (Internet).

No entanto, “ndo se pode supor que, pelo fato de o aluno decidir-se por
fazer um curso on-line, ele possua as habilidades necesséarias para usar a
Internet (PALLOFF; PRATT, 2004, p. 89) sobretudo como fonte de pesquisa.
Esse fato sinaliza a necessidade de o aluno receber informagfes acerca da
representatividade que a Internet tem como meio de comunicacé@o e acesso as
informacdes atualizadas no atual estagio da Sociedade do Conhecimento.

Na verdade, a Internet oferece a comodidade do acesso a informacao de
maneira autbnoma na escola, no ambiente de trabalho, em casa, nas
bibliotecas publicas e nos mais variados lugares (MASETTO, 2003, p. 50).

No entanto, cabe a instituicdo de ensino esclarecer ao aluno acerca
da possibilidade de encontrar na Internet um universo muito grande de
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dados e informagdes, 0 que requer uma orientacdo clara do que se entende
por pesquisar nessa nova fonte. Nas palavras de Demo (2002, p. 143):

Pesquisar inclui certamente a habilidade de reconstruir conhecimento, mas ndo menos o
desafio de saber pensar, argumentar, fundamentar, intervir de modo alternativo. Essa
habilidade ndo pode ser vista apenas no plano individual, por mais que a tradigao de
pesquisa se volte para o culto do individualismo. Hoje, incentivam-se muito processos
coletivos de producéo de conhecimento, o que pode realgar ainda mais sua face
pedagdgica.

Neste caso, a pesquisa se da mediante uma acéo efetiva do aluno e
sua insercao na Sociedade do Conhecimento, facilitada pela disposi¢céo ao
acesso as informacdes no ciberespaco que o aluno precisa buscar, acessar
e investigar para atender as solu¢des da problematica levantada

(BEHRENS, 2000, p. 114).

Outro fator fundamental para o sucesso de uma pratica educativa no
ciberespaco é fornecer uma clara orientacdo de como pesquisar na Internet
para evitar o risco de o aluno perder muito tempo navegando na rede,
explorando, sem encontrar com clareza e objetividade, as informacoes
relevantes ao objeto de estudo.

As informacdes pela rede (Internet) podem ser obtidas em bibliotecas
digitais e nos diversos centros de pesquisa no mundo inteiro. O aluno pode
comunicar-se via correio eletrébnico com professores e estudantes de outras
universidades e paises, e também com pesquisadores e especialistas
nacionais e internacionais nas diversas areas de conhecimento.

A vivéncia de incorporar no dia-a-dia a pratica de pesquisa na Internet
assim como a socializacado de todos os fatos e informac¢des disponiveis sobre o
objeto de conhecimento e, também, de uma reflexado sobre a experiéncia em
pesquisar na Internet permitem aos alunos enfrentarem os obstaculos durante
0 processo de aprendizagem a distancia. Assim, eles sdo colocados diante do
pensar nas alternativas de solucdes, levando-os a tomada de decisbes e,

conseglentemente, a conquista de sua autonomia.

Por essa razdo, a conquista da autonomia pelo professor e alunos é de
crucial importancia para o desenvolvimento da pesquisa, ja que esta €
considerada, neste estudo, a abertura possivel para a construcao do
conhecimento em atividades n&o presenciais via Internet. Para Demo (1996, p.
8):

A pesquisa inclui sempre a percep¢do emancipatéria do sujeito
gue busca fazer e fazer-se oportunidade, & medida que comeca e se
reconstitui pelo questionamento sisteméatico da realidade.

Para tanto, a pratica educativa deve disponibilizar no Ambiente Virtual
de Aprendizagem, ou no site do curso, orientagdes claras, referéncias
pontuais e também sugestdes de enderecos eletrénicos para pesquisa, de



48

forma organizada, para que todos os demais enderecos pesquisados pelos
alunos sejam também compartilhados entre todos os colegas.

Dessa maneira, docentes e alunos tornam-se parceiros e aprendizes
no processo de investigacdo sem a imposicao do limite rigido de tempo e de
espaco, proprio do ensino presencial.

O desenvolvimento do espirito critico € outro elemento que a pratica de
pesquisa na Internet favorece, ja que este estudo defende a idéia de que néo
faz mais sentido exigir que os estudantes, em processo de formacao
profissional inicial, recebam apenas informac¢des prontas e como se fossem
ainda duradouras, e saibam devolvé-las no momento da avaliacéo.

Pelo fato de o0 nosso saber ter limite e contexto, deve-se direcionar as
atividades de pesquisa na Internet para o desenvolvimento das capacidades
superiores, de ser capaz de aplicar informacbes e mesmo entendimentos
mecanicos, de ser capaz de analisar situacdes e ver potenciais para
desenvolvimento, de ser criativo, sugerindo maneiras em que O
desenvolvimento deva ocorrer e possa ser amparado, e de ser avaliativo,
julgando atividades recentes de maneira formativa e criando propostas de
julgamento para atividades ainda nédo traduzidas para a realidade de acgao

(CONWAY, 2002, p.52).
Por essa razéo, este trabalho assume a idéia de uma prética educativa

que privilegie a pesquisa nas diversas fontes de dados e informacdes, e hoje,
em especial, passe a dominar também a Internet, como forma de desenvolver
uma cabeca bem-feita do jovem adulto em formagao profissional inicial, que
nada mais é que “uma cabeca apta a organizar os conhecimentos e, com isso,
evitar sua acumulacao estéril” (MORIN, 2000a, p. 24).

Essa é uma maneira de direcionar o processo de aprendizagem para o
desenvolvimento do pensamento complexo, uma outra exigéncia da sociedade

do conhecimento, que pode ser entendido como

[...] o pensamento que trata com a incerteza e que é capaz de conceber
a organizacdo. E o pensamento capaz de reunir (complexus: aquilo que
€ tecido conjuntamente), de contextualizar, de globalizar, mas, ao
mesmo tempo, capaz de reconhecer o singular, o individual, o concreto
(MORIN, 2000b, p. 207).

Nesse processo, ndo se pode ignorar o fato de que € preciso preparar o
aluno para saber avaliar a qualidade e validade das informacdes
disponibilizadas na rede, ja que qualquer pessoa pode criar uma pagina na
Internet e colocar informacdes, sejam elas reais ou sem qualquer procedéncia.

Neste caso, o professor tem uma importante funcéo a desempenhar.



49

Seu papel ndo é saber tudo o que exista sobre determinado
assunto antes do aluno, mas estar aberto para aprender também com
novas informacdes conquistadas pelo aluno e, principalmente, estar em
condicao de discutir e debater as informacdes com ele, bem como a
ajuda-lo a desenvolver sua criticidade diante do que venha a encontrar.
Todos nés sabemos que ha muita coisa importante e interessante a que
chegamos pela internet. Assim como ha um sem -namero de
informacdes absolutamente dispensaveis. Alunos e professor vao
aprendendo a desenvolver a sua criticidade (MASETTO, 2003, p. 139).

A pratica da pesquisa € um meio de auxiliar a reorganizacao reflexiva do
educando, mediante a passagem de um conhecimento menor para um estado
de conhecimento maior e mais completo, conforme aponta Piaget (1976).

Palloff; Pratt (2004) trazem uma sugestao interessante para o professor
na prética de ensino on-line: disponibilizar da natureza assincrona do ambiente
on-line (listas de discusséao, correio eletrénico, féruns) para incentivar néo
somente a pesquisa, como também o espirito critico, a reflexdo e a analise por
meio da formulacédo de uma pergunta dificil que os alunos respondam
somente em dois ou trés dias, para que tenham tempo de pesquisar na
Internet, pensar e formular uma resposta.

Trata-se de um grande esforco coletivo na préatica educativa:
desenvolver uma nova postura de trabalho que rompa com a velha idéia de dar
aulas e sim, fazer aulas com os alunos (ANASTASIOU, 2003), com a incluséo
de atividades virtuais de pesquisa na Internet, planejadas para promover a
aprendizagem do aluno e o desenvolvimento do pensamento complexo, num
clima de parceria entre professor/aluno e aluno/aluno. Tais condigbes sao
consideradas fundamentais, hoje, para o enfrentamento do conhecimento,
necessario a formacao do aluno durante o cursar da graduacao.

E chegado o momento de entender como o ensino superior se insere no
contexto da EaD na atualidade. Para esse feito, o proximo capitulo vai
apresentar alguns conceitos basicos, tais como: Educacao a Distancia,
comunidade virtual de aprendizagem, distancia transacional, além de
esclarecer as caracteristicas de um aluno virtual e de um curso on-line de
sucesso, a evolucao dos suportes de comunicacao até chegar na EaD via
Internet e as principais abordagens educacionais para a implementacéo de
atividades ndo presenciais via Internet, objeto deste estudo.
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CAPITULO 2: O ENSINO SUPERIOR NO CONTEXTO DA
EDUCACAO A DISTANCIA

Embora este estudo néo focalize diretamente a questao da EaD, faz, no
entanto, um recorte desse tema na medida em que prioriza 0 uso das
atividades dos ambientes virtuais de aprendizagem como estratégia de
inovagdo educativa na pratica de ensino-aprendizagem em disciplina de
formacao basica do Curso Superior de Tecnologia em Informatica, da FATEC-
BS.

Nesse sentido, este capitulo tem a intencdo de construir um pano de
fundo para o problema objeto desta pesquisa a comecar por um breve historico
da EaD no mundo e no Brasil.

O fendbmeno da EaD néo é um fato novo. Essa modalidade de ensino ja
vem sendo praticada ha muito tempo. Inicialmente, marcada pela distancia do
ponto de vista geogréfico e do ponto de vista politico, 0 seu emprego foi
sofrendo transformacdes, passando por diferentes geracdes que compdem a

sua historia no mundo e no Brasil.

Segundo os apontamentos de Maia (2004) e Giusta (2003), as primeiras
experiéncias com esse propdsito ocorreram no século XIX como cursos por
correspondéncia, por meio de material auto-instrucional, voltados para a

aprendizagem de oficios.

O primeiro registro de Educacao a Distancia foi um anancio em um
jornal de Boston, datado de 20/03/1828, em que divulgava o oferecimento de
um curso de taquigrafia para as pessoas da regido, que receberiam em casa,
por correspondéncia, o material com as licdes. Em 1833 um jornal da Suécia
publicava anuncios de cursos por correspondéncia e, em 1840, na Inglaterra,
Isaac Pitman trocava cartdes postais com principios de taquigrafia com seus

alunos.

Esse cenario passa a se modificar ja no final do século XIX. Em 1891,

a Universidade de Wisconsin passou a utilizar a EaD nos servi¢cos de extensao.
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Em 1892, foi criado um curso por correspondéncia pela Universidade de
Chicago. No inicio do século XX, houve uma adesédo a EaD em outras
universidades americanas: a de Calvert em Baltimore desenvolveu cursos para
a escola priméria. Desde entdo, essa modalidade de ensino vem se ampliando,
com a criacao da Universidade Aberta da Gra-Bretanha — a Open University em
1969, que, além de se servir de materiais impressos, televisédo e outras midias,
mais recentemente, chega-se ao emprego das Novas Tecnologias da
Informacao e da Comunicacao (NTICS).

Nos anos 70 do século XX outras iniciativas em EaD foram
implementadas em universidades canadenses, na Universidade Aberta da

Venezuela e na Universidade Estatal a Distancia da Costa Rica.

Atualmente, a modalidade de EaD atende milhares de pessoas em
mais de 80 paises, com propostas em todos o0s niveis de ensino, com destaque
aos sistemas de educacao continuada e os programas de pdés-graduacao, em

geral.

No Brasil, a EaD comec¢ou em 1904, com cursos pagos por
correspondéncia, oferecidos por uma instituicdo privada americana chamada
Escolas Internacionais. Em 1923, a Radio Sociedade do Rio de Janeiro, criada
por Roquete Pinto, passou a oferecer cursos de portugués, francés, literatura

francesa, esperanto e outros.

Sob forte influéncia de Dewey, filésofo e pedagogo norte-americano,
que defendia o ensino pela acao, pelo principio do aprender-fazendo, comecou
em 1920 e mais acentuadamente em 1930, o movimento da Escola Nova, em
que se podem destacar Anisio Teixeira, Fernando de Azevedo e Lourengo
Filho como pioneiros.

Esses educadores, defensores da renovacao da postura do educador e
de suas praticas pedagogicas, propuseram 0 uso dos recursos de radio,
cinema e impressos na educacgao brasileira. Em 1937, foi criado o Servi¢o de
Radiodifusdo Educativa pelo Ministério da Educacdo e em 1939 e 1941,
respectivamente, o Instituto Radio Monitor e o Instituto Universal Brasileiro
passaram a oferecer sistematicamente cursos profissionalizantes a distancia,

por meio da correspondéncia.
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Nos anos 50 do século XX, o sucesso do Instituto Universal Brasileiro
impulsionou outras instituicdes a fazer uso do ensino a distancia por
correspondéncia. Ja nos anos 60, o Servigo Nacional do Comércio (SENAC) e
o Servi¢co Nacional da Industria (SENAI) ofereciam cursos para a capacitacéo

de trabalhadores e/ou profissionalizantes.

Dai em diante, outras organizacées semelhantes passaram a oferecer
cursos abertos de iniciacdo profissionalizante, que, até o ano 2000, atingiram

um publico alvo de mais de trés milhdes de alunos.

Nas décadas de 70 e 80 do século XX comecaram a proliferar os
cursos supletivos a distancia oferecidos por organizacées ndo governamentais
e instituicbes privadas. O meio de comunicac¢ao utilizado variava desde

materiais impressos até o uso de tecnologias de tele-educacéo e satélite.

No rol dessas instituicdes, destaca-se a Fundacédo Roberto Marinho que
lancou o programa Telecurso 2000, por meio da televisdo em circuito aberto e
material impresso de apoio para o curso de educacao supletiva a distancia
(primeiro e segundo graus). Com base nos dados fornecidos por Litto (2004), o
Telecurso 2000 vem atendendo 500 mil alunos por ano.

Embora o material impresso tenha sido a base dessas iniciativas em
EaD, os recursos de audio e video, transmissdes de radio e televisao,
videotexto, computador e a tecnologia de multimidia foram, aos poucos, sendo
incorporados nos projetos de EaD. O Quadro 1 apresenta um breve historico
dessa evolucédo. Em 1995, ja era possivel vincular o futuro da EaD a internet.
Desde entédo, as NTICs, notadamente o computador e a internet, comecaram a
ser usadas pelas instituicdes de ensino superior, que vislumbravam um novo

mercado.

Quadro 1: Breve historico da utilizacdo de tecnologias na EaD no Brasil

Ano Meios de comunica¢do em uso

1904: Midia impressa e correio - ensino por correspondéncia privado

1923: Radio Educativo Comunitario
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1965-1970 | Criacdo das TVs Educativas pelo poder publico

1980: Oferta de supletivos via telecursos (televisdo e materiais impressos) por
Fundac¢bes sem fins lucrativos
1985 Uso do computador stand alone ou em rede local nas universidades

1985-1998 | Uso de midias de armazenamento (video-aulas, disquetes, CD-ROM, etc.)
como meios complementares

1989 Criagdo da Rede Nacional de Pesquisa (uso de BBS, Bitnet e e-mail)

1990 Uso intensivo de teleconferéncias (cursos via satélite) em programas de
capacitacdo a distancia

1994 Inicio da oferta de cursos superiores a distancia por midia impressa

1995 Disseminac&o da Internet nas Instituicbes de Ensino Superior, via RNP

199& Redes de videoconferéncia - Inicio da oferta de mestrado a distancia, por
universidade publica em parceria com empresa privada

1997 Criacdo de Ambientes Virtuais de Aprendizagem - Inicio da oferta de

especializacéo a distancia, via Internet, em universidades publicas e
particulares

1999-2001 | Criacao de redes publicas, privadas e confessionais para cooperacdo em
tecnologia e metodologia para o uso das NTIC na EaD

1999-2002 | Credenciamento oficial de instituicbes universitarias para atuar em Educagéo

a Distancia

Fonte: Adaptado de Maia (2004, p. 52)

A evolucédo dos suportes de comunicacdo é fundamental para se
entender a histéria da EaD e analisar o seu potencial nos moldes atuais, a
EaD via internet, na medida em que ela favorece a colaboracéo e interacéo
entre os alunos de um curso, o que antes constituia entraves a elaboracéo
de propostas dessa natureza.

As geracgOes e 0s modelos de EaD

Nessa modalidade de ensino, a interacdo do aluno com o professor é
indireta e tem de ser mediatizada por uma combinagao dos mais adequados
suportes técnicos de comunicacao.

Varios autores trazem importantes contribuicdes sobre a existéncia de
geracdes de EaD, com base nos suportes de comunicacgao disponiveis em
cada periodo, e que constituem a histéria da Educacéo a Distancia.

Rumble (2000) considera a existéncia de quatro geracdes de EaD,
apenas ao levar em conta a mudanca nos meios de comunicagao, sem a
preocupacao quanto aos aspectos pedagdgicos na sua utilizacdo. O avanco
dos meios de comunicacao para o estagio atual ndo acarretou a invalidacéao
daqueles que caracterizaram as geragdes anteriores. Esses meios coexistem
no cenario atual, sem caracterizar a sua obsolescéncia, mas a sua
reconfiguracdo a medida que evoluiram até chegar a quarta geracao.
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A primeira geracéo teve seu inicio por volta de 1940, com o
desenvolvimento da imprensa e dos caminhos de ferro, e baseava-se na
correspondéncia, com a utilizacdo de material impresso.

A segunda geracao teve seu inicio ainda nos anos 50, com a
expansdo do radio e da televisdo, por meio da transmisséo aberta
(broadcasting), e desenvolveu-se a partir das orientacdes behavioristas e
industrialistas tipicas da época (pacotes instrucionais, publico de massa,
economia de escala), com base no modelo industrial taylorista, ou seja, de
modo racionalizado e planejado em larga escala, de massa.

No campo da educacgéo convencional, essa l6gica de “massa” vai
evidenciar-se no aumento da oferta de vagas, com a universalizagdo do ensino
fundamental e depois pelo ensino secundario, correspondente hoje ao ensino
médio, e também nas estratégias implementadas: grandes unidades de ensino,
centralizacdo do planejamento, otimizacao de recursos e uso de tecnologias.

Ainda nesse periodo, h& o surgimento de uma nova disciplina, que traz
0s modelos industriais para 0s processos educacionais: a tecnologia
educacional (EVANS; NATION, 1992 apud BELLONI, 1999, p. 13).

J& a terceira geracao ocorreu no periodo de 1960 a 1970 com 0 uso
da teleconferéncia e de fitas de audio e video, além dos meios utilizados na
segunda geracéo, no qual prevaleceu ainda o modelo industrial de educacéo.

A partir de 1970 comeca o periodo de decadéncia do modelo fordista,
gue ndo da mais conta para responder as novas exigéncias desse tempo:
mundializacdo dos mercados, demanda de diversificagdo de produtos e a
eminéncia de pequenas unidades de producéo pelo uso intensivo de
tecnologias mais avancadas. Esses fatos afetam decisivamente a educacao, ao
sinalizar que o modelo fordista ndo parece mais dar conta também das novas
exigéncias sociais.

A patrtir dos anos 90 do século XX Belloni (1999) destaca o
aprofundamento dos problemas educacionais decorrentes da defasagem entre
o ensino oferecido pelas instituicdes de ensino superior e as demandas sociais,
influenciadas pelo modelo industrial pos-fordista.

Esse novo contexto passa a exigir a formacao de profissionais flexiveis
e multifuncionais que saibam trabalhar em equipes, mudancas na formacao
inicial com a reformulacédo de curriculos e métodos educacionais e a
prevaléncia da aprendizagem de habilidades em relacéo a de conteddos
pontuais, de rapida obsolescéncia.

Com a formacéo continuada exige-se uma maior aproximacao aos
ambientes de trabalho, ao consolidar a necessidade de uma perspectiva de
aprendizagem ao longo da vida (lifelong learning).
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E nesse cenario que surge a quarta geracéo de EaD, que também
comecou nos anos 90 do século XX e permanece até os dias de hoje, com a
expansao do uso dos computadores pessoais conectados em rede, o que deu
origem a EabD via Internet.

Nesse processo, o conceito de distancia passa por uma
ressignificacdo. E  possivel notar um posicionamento diferenciado quanto a
concepcao de EaD, que deixa de se limitar a separacéo geografica entre
docentes e discentes e descreve a distancia/proximidade como categorias
dialéticas, consideradas elementos intrinsecos no estabelecimento dos
principios didaticos para o ensino a distancia. Os especialistas em EaD
procuravam encontrar meios e caminhos para superar, reduzir, amenizar ou até
mesmo anular a distancia fisica (PETERS, 2001, p. 47).

Os esforgos no sentido de se buscar alternativas didaticas para a
questao distancia versus proximidade continuam a mobilizar os especialistas
em EaD. Até o momento atual, com base em Peters (2001), cinco modelos
estdo presentes: o modelo da correspondéncia, 0 modelo da conversacéo, o
modelo professoral, o modelo tutorial e 0 modelo tecnoldgico de extenséo.

O modelo da correspondéncia, também conhecido como escola por
cartas ou ensino por carta, caracterizou-se como o primeiro modelo de ensino a
distancia. Este procurava minimizar a distancia através de material impresso,
com conteudos didaticos enderecados do professor para o aluno, que se
correspondiam e assim buscavam vencer o isolamento fisico.

O modelo de conversacdo apresentava uma modificagdo no material
impresso enviado pelo professor ao aluno, que procurava simular uma
conversacao didatica com o aluno.

Ja o modelo professoral apresenta algum progresso em relacéo aos
anteriores, por apoiar-se em modelos didaticos. Nele, o professor insere a
metodologia que usaria em aula presencial e agrega ao texto uma introdugao
ao assunto, os objetivos a serem alcancados, o levantamento dos
conhecimentos necessarios para uma leitura adequada do material em estudo,
a exposicao do contetdo, resumo, atividades e algumas dicas para sua
aplicabilidade na pratica.

Quanto ao modelo tutorial, a caracteristica basica reside no fato de
apresentar um tutor junto ao professor responsavel pelo material escrito, para
assessorar os alunos com dificuldades nos estudos. Esse modelo parece ser
mais adequado para estudantes adultos com tendéncia ao estudo auténomo.
Além disso, este se faz presente hoje ndo apenas como apoio ao material
impresso, como também em programas de EaD mediados pela televiséo, internet e
possiveis integracdes de varias tecnologias.
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O modelo tecnoldgico de extensao caracteriza-se por facilitar o acesso dos
estudantes remotos a universidade, o qual permite, a distancia, a participacdo nas
aulas da universidade com presenca, desde que mediados por meios técnicos de
informacgéo e comunicacao assincronos (audiocassetes, videos). A mediacao por
esses dispositivos passou a agregar valores que vao além da escrita: movimento e
audicdo. Nesse modelo prevalece uma comunicagdo passiva, ja que o estudante é
um mero receptor, o que caracteriza uma modalidade de comunicagdo em massa,
até os anos 80 do século XX.

A quarta geracdo de EaD apresentada por Rumble (2000) passa a permitir
a criacdo da sala de aula virtual e também a universidade virtual. Nesse modelo,
agregam-se valores advindos dos novos meios de comunicacao via Internet: a
possibilidade de interacdo professor/aluno e aluno/aluno, que nas geragoes
anteriores, ndo era possivel.

As oportunidades de interacdes assincronas (ferramentas de férum de
discusséo, e-mails) e sincronas (ferramentas para bate-papo — chats) disponiveis
em ambientes virtuais de aprendizagem vao diferenciar, de modo significativo, o
ensino oferecido a distancia, bem como possibilitar o0 uso das mesmas para
implementar atividades n&o presenciais no ensino presencial.

Diante do exposto, torna-se claro que novas perspectivas e novos desafios
séo colocados a arte de ensinar, quer na sala de aula presencial, quer na sala de
aula virtual. Segundo Palloff; Pratt (2002), o papel do computador e da internet
para o proposito de educar criou uma redefinicdo do que se quer dizer qguando se
fala em Educacéo a Distancia, mas isto jA comeca a afetar a propria
compreenséao do ensino presencial ao mescla-lo com o ndo presencial como
forma de adaptacéo da educacéo formal a nova realidade.

Nessa abordagem evolutiva, definida pelo emprego de diversos meios
de comunicacéo disponiveis, surgiram conceitos, abordagens educacionais e a
implementacéo de EaD via Internet no ensino superior brasileiro, aléem de
emergir a necessidade de inovacdo metodoldgica no uso dessa tecnologia.

Conceitos fundamentais

Para trabalhar com atividades nédo presenciais na pratica educativa,
alguns conceitos basicos sdo fundamentais para uma melhor compreenséao da
sua natureza. E sobre isso que vou tratar agora. Dentre eles, destacam-se:
atividades néo presenciais, ambiente virtual de aprendizagem, Educacéo a
Distancia (EaD) e elementos fundamentais a ela relacionados, tais como:

comunidade virtual de aprendizagem, distancia transacional, caracteristicas do
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aluno virtual e de um curso on-line de sucesso. Além disso, € de primordial
importancia também discutir sobre abordagens educacionais para dar
subsidios ao como intregrar dois espagos de aprendizagem distintos: o
presencial e o virtual no andamento da disciplina de Inovacao Tecnoldgica.

Cabe esclarecer que as atividades néo presenciais ja foram abordadas
em detalhes no capitulo anterior e quanto ao ambiente virtual de aprendizagem
sera tratado no préximo capitulo pelo fato de se constituir na interface entre o
aluno e a maquina para a realizacéo de atividades néo presenciais via Internet.
Assim, em primeiro lugar, vou apresentar aqui o conceito de EaD adotado para
este estudo. A EaD consiste em uma pratica educativa que se da pela
separacdao fisica entre o professor e o aluno, durante a maior parte do tempo

em que durar o processo de ensino e aprendizagem.

Para este estudo, adotou-se a definicdo de EaD fornecida pelo site do
Califérnia Distance Learning Project (CDLP), publicado em 1997, que considera
a EaD uma pratica educativa que envolve tanto o ensino a distancia (o papel do
professor no processo) quanto a aprendizagem a distancia (o papel do

estudante).

O CDLP prop0e os seguintes elementos definidores que séo
fundamentais na aprendizagem a distancia, com base em Palloff; Pratt (2002,
p. 26-7):

o A separacao do professor e do aluno durante, pelo
menos, a maior parte de cada processo de instrugao;

o O uso de midia educacional para unir professor e
aluno e para transmitir o contetdo do curso;

o O oferecimento de uma via dupla de comunicacao

entre o professor, tutor ou agente educacional e o aluno;

o A separacao do professor e do aluno no tempo e no
espaco;
o O controle volitivo da aprendizagem com o

estudante, em vez de com o professor.
Este estudo também se apdia na caracterizacdo tipica de alunos on-line

feita pelo CDLP, a partir do exame de algumas pesquisas sobre o assunto.
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Esses estudantes buscam voluntariamente novas formas de aprender,
sao motivados, tém mais expectativas, sao disciplinados, tendem a ser mais
velhos do que o aluno médio e tendem a possuir uma atitude mais séria em
relagao ao curso O perfil do aluno virtual também é destacado em
Palloff; Pratt (2004), que tratam das caracteristicas fundamentais do
estudante on-line quanto ao acesso, abertura, habilidades comunicativas,
comprometimento, colaboracéo, reflexéao e flexibilidade.

A presenca desses elementos comegcam a delinear o desenvolvimento
de um novo contexto em EaD: a possibilidade de se criar uma comunidade
virtual de aprendizagem, baseada numa pratica colaborativa e reflexiva, para
promover uma aprendizagem transformadora, que se da a partir das
interacdes estabelecidas entre os proprios alunos, entre professores e
alunos, e a colaboracao decorrente destas interacoes.

Todavia, a construgcéo de uma comunidade virtual necessita de uma
definicdo clara da proposta do grupo envolvido no curso, a criagdo de um
local diferenciado para o mesmo, a promoc¢ao de liderangas internas
eficientes, a definicdo de normas e um claro codigo de conduta, a permissao
de alternéancia de papéis a serem desempenhados pelos seus membros, a
possibilidade de formacéo de subgrupos e autonomia para que 0s
participantes resolvam seus problemas. Nas palavras de Palloff; Pratt (2002,
p. 53): “A comunidade € o veiculo através do qual ocorre a aprendizagem
on-line”.

Para que uma comunidade se forme, é essencial uma interagdo ativa
dos participantes, uma aprendizagem colaborativa, compartilhamento de
recursos entre os alunos, expressdes de apoio e de estimulo trocadas entre
0S mesmos, além de uma postura voluntaria para avaliar e criticar o trabalho
dos colegas.

A figura 1 ilustra bem o que favorece um curso ou programa on-line de
alta qualidade e com o foco centrado no aluno. Destacam-se, entéo, 0s
seguintes elementos:

e Aluno virtual eficaz
e Design eficaz do curso
¢ Facilitador on-line eficaz

e Suporte eficaz ao aluno



Aluno virtual eficaz

* Tem acesso & tecnologia.

* E gberto.

* Comunica-se eficazmente
em texto.

* E comprometido

* Pensa criticamente.

. é reflexivo.

* [ flexivel.

Facilitador on-line eficaz

* E aberto.

* E honesto.

* Responde prontamente
* E respeitoso.

* E flexivel.

* Encoraja os alunos.

* Estd presente.

Comunidade
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Design eficaz do curso

* Encaixa-se no curriculo.

* E centrado no aluno.

* E acessivel.

* Tem conteddo relevante.

* £ colaborativo.

* E interativo.

* Tem grupo pequeno.

* E coeso.

* Abordao estilos de
aprendizagem e culiura.

Suporte eficaz ao aluno

* Tem suporte técnico
e treinamento.

* E centrado no aluno.

* Oferece aconselhamento,
servigos de biblioteca,
matricula, livraria e
arquivos de dados.

Figura 1: Elementos de um curso ou programa on-line de alta qualidade

Fonte:

(PALLOFF; PRATT, 2004, p. 145)

A figura acima ilustra bem que é possivel, na realidade, construir
cursos on-line de alta qualidade e interativos. Essas autoras consideram
que: colaboracédo + presenca + comunidade = qualidade em praticas que

priorizem:

Entender quem sé&o os alunos;

Entender como os alunos aprendem;

Ter consciéncia das questdes que afetam a vida dos alunos e sua

aprendizagem e de como eles as trazem para a sala de aula;

Entender o que os alunos virtuais precisam, para dar apoio a sua

aprendizagem;

Entender como ajudar os alunos virtuais em seu desenvolvimento

como participantes reflexivos;

Encontrar um meio de envolver os alunos virtuais na elaboracao

do curso e na avaliacao;
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e Respeitar os direitos dos alunos como aprendizes e seu papel no
processo de aprendizagem;

e Entender como desenvolver cursos e programas sem deixar de
dar atencdo a melhora continua da qualidade, de forma que os
alunos se envolvam com o processo de aprendizagem e
progridam suavemente na direcdo de suas metas, seus objetivos
e seus sonhos.

Dessa forma, a énfase da aprendizagem a distancia recai no processo de
ensino-aprendizagem e nao na tecnologia, o que contribui para o
desenvolvimento de uma comunidade de aprendizagem no ciberespaco.

Torna-se fundamental também compreender o conceito de distancia
transacional quando se trata de EaD e de uma possivel integracéo do
presencial e do virtual na pratica educativa.

A distancia transacional diz respeito ao espaco psicolégico e de
comunicacao existente entre o professor e 0 aluno, decorrente da separacéo
fisica, e € determinada pela medida em que docentes e discentes podem
interagir simultaneamente.

Peters (2001) esclarece no plano teérico o conceito de distancia
transacional. Segundo ele, este conceito apresenta trés grupos de variaveis:
Dialogo Instrucional, Estrutura do Programa e Autonomia do Aprendiz.

A variavel Dialogo Instrucional descreve uma interagdo ou série de
interacBes que tem qualidades positivas que outras interacées podem néo
ter. Tendo um propdsito e sendo construtivo e valorizado, o didlogo serve as
interacBes positivas. Em uma relacdo educacional, ele visa a uma melhor
compreensao dos significados por parte do aprendiz. A possibilidade de
ocorréncia do didlogo e até que ponto ele é atingido sdo os principais fatores
na determinacao do grau de superacao da distancia transacional.

A segunda variavel, Estrutura do Programa, que também determina a
distancia transacional, engloba os elementos do Desenho do Curso e/ou a
maneira como o0 programa € estruturado. Ela expressa a rigidez ou a
flexibilidade dos objetivos educacionais, das estratégias de ensino e dos
métodos do programa. Assim, se a estrutura € rigida, ela ndo deixa espacos
para os insumos do aprendiz, sem permitir o dialogo. Ja a estrutura mais
flexibilizada pode melhor responder as demandas de cada aprendiz, ao permitir
maior dialogo.

O mesmo autor destaca que quando um programa € altamente
estruturado e o didlogo professor-aluno € nulo, a distancia transacional é alta.

Porém, programas a distancia requerem que o aprendiz tenha responsabilidade
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e controle por sua aprendizagem. Se o programa € altamente estruturado e nédo

ha dialogo, o aprendiz tera que decidir sozinho o que fazer.

A terceira variavel, Autonomia do Aprendiz, é considerada um elemento
fundamental e a0 mesmo tempo uma meta a ser atingida por uma comunidade
de aprendizagem virtual, nas quais seus participantes sao responsaveis pela
construcdo do préprio conhecimento, sem deixar de observar atentamente 0s
elementos anteriormente mencionados.

A autonomia depende da relacéo entre dialogo e estrutura do programa,
pois quanto maior a estrutura e menor o dialogo em um programa, o aluno tera
que exercer maior autonomia. Segundo o referido autor, estudantes autbnomos
estdo em condicao de decidir sobre seu estudo por iniciativa prépria, pois a
autonomia expressa uma situacao na qual os seres humanos séo sujeitos de
sua prépria educacao. Isso significa que o educando adulto, a priori, € auto-
dirigido e responsavel pela sua aprendizagem.

Além dos conceitos ja apresentados, emerge a preocupacado de revisitar
0s elementos-chave para o sucesso da aprendizagem em EaD: honestidade,
correspondéncia, pertinéncia, respeito e franqueza.

A honestidade corresponde a necessidade de um clima de carinho,
confianga e interconexdo entre o0s participantes de um curso. A
correspondéncia retrata a importancia da interacéo e colaboracéo entre todos
0os envolvidos, ja que esses elementos sdo cruciais para distinguir a
aprendizagem a distancia por computador (quarta geracdo de EaD) de um
curso pelo correio (primeira geracao de EaD).

Ja a pertinéncia corresponde a necessidade de levar em conta as
experiéncias prévias de seus participantes e relaciona-las ao conteudo do
curso. O respeito € fundamental para que os participantes articulem-se em uma
comunidade, e sentirem-se respeitados e a vontade para agir com franqueza,
gue se caracteriza pela liberdade de fazer e receber comentarios.

Hoje, o grande desenvolvimento da EaD ampliou sua repercusséao,
especialmente para abranger, com propostas de reconhecido mérito, todos os
niveis de ensino, com destaque para os sistemas de educacédo continuada, o

mestrado, a graduacao e a pés-graduacédo, em geral.

No caso do ensino superior, considero relevante a necessidade de
conhecer como o aluno adulto aprende, para que a acao pedagodgica do

professor ndo produza uma ruptura entre o aprender e o ensinar, e possa de
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fato estabelecer uma relacdo entre ensino (na figura do professor) e
aprendizagem (na figura dos alunos).

No entanto, quando analisei as teorias de aprendizagem do ponto de
vista da EaD, constatei que existe muito a ser estudado e discutido. Laaser et
al (1997) considera a possibilidade de adocéo de teorias ja existentes para
implementar a tecnologia no processo de ensino e aprendizagem, embora a
literatura consultada aponte abordagens educacionais especificas para essa
modalidade de ensino. Para desenvolver este estudo, procurei compreender
em que circunstancias tedricas aparece a possibilidade de construcéao do
conhecimento pelo sujeito da aprendizagem em diversas abordagens

educacionais, conteudo que sera desenvolvido a seguir.

Abordagens educacionais

Em primeiro lugar, vou tratar de discutir aqui algumas abordagens
educacionais propostas para EaD com base em Valente (2000) que considera
trés abordagens para a modalidade de EaD: a broadcast, a virtualizagdo da
escola tradicional e as que promovem a constru¢cdo do conhecimento.

A abordagem broadcast utiliza-se de computadores, televisdo ou radio
como meios tecnoldgicos para a transmissdo da informacao, ou seja, entregar
a informacao ao aluno, sem qualquer interagdo com os meios de comunicagao.

Ja a Virtualizacdo da escola tradicional caracteriza-se por realizar uma
reproducéo da sala de aula tradicional, via telematica. Essas duas modalidades
de EAD favorecem o ensino que viabiliza a transmissao da informagao aos
alunos em situacbes, nas quais sdo precéarias as condicbes educacionais
presenciais. Nas palavras de Valente (2000, p. 100): “os meios tecnolégicos
entregam a informacao com muito mais eficiéncia do que o professor”.

No entanto, o computador pode também ser um forte aliado no processo
de construcdo do conhecimento, ao favorecer a implantacdo do
construcionismo em contraposi¢ao ao instrucionismo.

O construcionismo foi criado por Papert, um dos pioneiros na histéria da

informética na educacéo. Ele desenvolveu a abordagem construcionista com o
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objetivo de mostrar como o computador pode auxiliar no processo de
construcdo do conhecimento.

Apesar de sua origem no contexto computacional com a criacdo da
linguagem de programacgcdo Logo, O construcionismo proposto em Papert
(1985) baseia-se nos pressupostos da Psicologia Genética de Piaget e na
Pedagogia Desenvolvimentista, no qual integra os principios educacionais
propostos em Dewey (1979) que desde os anos 20 do século passado, ja muito
se discutia sobre a participacdo do aluno no processo de construgdo do
conhecimento.

A atividade de programacéo corresponde a um ciclo que se da mediante
a interacao do sujeito com o computador. O sujeito faz inicialmente a descricéo
da resolucéo do problema, que corresponde a uma forma de representacao do
conhecimento, utilizando-se de variados recursos (técnicos, conhecimento
formal e /ou intuitivo), e também relaciona conceitos e estratégias
correspondentes ao problema e ao ambiente computacional.

Em outras palavras, o0 sujeito nessa primeira fase tem que descrever todos
0S passos para a resolucdo do problema, ja que o computador néo é capaz
de pensar e somente processa as informacdes mediante instrugdes
detalhadas: passo a passo. Essa descricdo é executada pelo computador e
apresenta um resultado na tela, que podem ou nao estar corretos. Caso 0s
resultados ndo correspondam ao esperado, o0 sujeito precisa entao refletir e
depurar sobre as suas idéias colocadas na descri¢do inicial e altera-las,
dando origem a uma nova Descri¢ao. E o ciclo se repete até que os
resultados esperados sejam alcancados.

Todo o processo durante o ciclo caracteriza uma atividade reflexiva. No
entanto, h& momentos em que a reflex&o € intensificada. Isso ocorre quando
o computador fornece os resultados (feedback). Caso néo corresponda aos
resultados esperados, o sujeito elabora uma nova descri¢ao, que
desencadeia o ciclo novamente, numa espiral ascendente da evolucéo do
conhecimento.

Nem sempre o aluno é capaz de solucionar o problema sozinho. Em casos
como esse, a presenca do professor mediador pode auxilia-lo durante o
processo.

Segundo Valente (2000), o movimento ciclico das a¢des-pensamento (termo
usado para destacar a qualidade reflexiva existente nas acoes)
correspondentes as fases de reflexdo e depuracéo, € que de fato d4 ao ciclo
o formato de uma espiral ascendente da evolu¢do do conhecimento.

O construcionismo proposto por Papert, com base no ciclo apresentado,
pode ser ampliado e utilizado em outras situacdes de aprendizagem, que
envolvam o uso das Novas Tecnologias da Informacdo e Comunicacao
(NTICs).
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O ciclo Descricao — Execucao — Reflexdo — Depuracéo — (Nova) Descri¢ao
ocorre quando o professor e alunos interagem com o computador numa
situacao pedagogica (PRADO, 1996). O professor orienta os alunos nas
atividades com a utilizagcdo de recursos computacionais
(softwares/aplicativos), sem perder a intencionalidade do ato pedagdégico ao
levar em conta os interesses e necessidades dos alunos, em busca de uma
aprendizagem significativa.

A abordagem do “estar junto virtual’, baseada no construcionismo de Papert
e defendida por Valente (2000), € uma alternativa de uso da rede na
educacao. Esta visa ao aprendizado ndo apenas pela transmisséo,
memorizacao e reproducéo da informacéo que é enviada via rede, como nos
casos da abordagem broadcast ou da virtualizagdo dos métodos tradicionais
de ensino.

Valente (2000) estabeleceu uma comparacao entre os trés tipos de
abordagem quanto ao processo de ensino-aprendizagem.

A broadcast pode alcancar um grande numero de alunos devido ao fato de
nao existir a interacdo do aluno com o professor, porém, ndao ha garantia de
qgue o aluno processa a informacédo e a converte em conhecimento.

Na virtualizac@o da escola tradicional, o nUmero de alunos atingidos é
menor do que a broadcast, uma vez que prevé algum tipo de interacdo do
aluno com o professor. No entanto, essa interacao € semelhante a que
acontece em uma sala de aula presencial, na qual o professor pode requerer
um exercicio ou um tipo de atividade que aplique os conceitos em estudo.

Porém, o aluno pode estar somente memorizando ou processando a
informacgé&o. O professor ndo dispde de meios para saber o que acontece
nessa aprendizagem e o aluno nao tem estimulo para trabalhar em
situagOes criadas especificamente para que ele processe e atribua
significado ao que esta fazendo.

J& a abordagem do “estar junto” virtual permite a implantacao de processo
de construcdo de conhecimento via telematica, uma vez que prioriza o
acompanhamento e assessoramento constante do aluno, no sentido de o
professor entender o que ele faz, para propor-lhe desafios que o auxiliem a
atribuir significado ao que esta realizando.

Assim, o aluno consegue processar as informacdes, aplicando-as,
transformando-as, buscando outras informagdes e, assim, construindo novos
conhecimentos.

O “Estar Junto Virtual“ oferece condi¢des para a construcao do
conhecimento pelo aluno e afasta a EaD do paradigma tradicional e
behaviorista, caracteristico do modelo instrucional, baseado essencialmente
na transmissao e recepc¢ao da informacao.

No cendrio atual, varios autores brasileiros defendem uma metodologia
diferenciada para a pratica de ensino com o uso das Novas Tecnologias da

Informacao e Comunicacéo (NTICs), em especial, 0 computador e a Internet.
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Behrens (2000) apresenta uma proposta de projeto de aprendizagem
coletiva no qual defende uma aprendizagem significativa, desafiadora,
problematizadora e instigante a partir de um estudo sistematico, uma
investigacdo orientada, buscando ultrapassar a visdo de que o aluno é produto e

objeto.

No projeto dessa autora, consta a utilizacéo de recursos eletrénicos
(computador, internet etc) como ferramentas para construgéo de processos
metodoldgicos mais significativos, que leve os alunos do ensino superior a
buscarem individualmente e em grupo solucdes possiveis para serem discutidas
e concretizadas a partir de referenciais teorico-praticos. A proposta contempla

dez fases:

e primeira fase: Apresentacéo e discussao do projeto;

e segunda fase: Problematizacdo do tema;

e terceira fase: Contextualizacdo do tema:

e (uarta fase: Aulas tedricas exploratorias;

e (quinta fase: Pesquisa individual:

e sexta fase: Producéo individual,

e sétima fase: Discussao coletiva, critica e reflexiva;

e oitava fase: Producéo coletiva;

e nona fase: Producdo final (pratica social);

e décima fase: Avaliacdo coletiva do projeto.

Segundo Behrens, essas fases ndo precisam ser executadas na ordem

em que sao apresentadas, possibilitando ao professor universitario analisar e

propor seu préprio projeto.

Berbel (1999) e Vasconcellos (1999) apresentam uma outra proposta na
qual defendem uma postura problematizadora em educacéo como forma de
superar o paradigma educativo tradicional e sua metodologia. Elas elaboraram a
Metodologia de Problematizacdo, na Universidade Estadual de Londrina, cujos
fundamentos tedricos estédo apoiados em Paulo Freire e Dewey. Essa
metodologia corresponde a uma resposta natural do aluno ao desafio de uma

situacao-problema.
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A aprendizagem é uma pesquisa em que o aluno passa de uma visdo sincrética ou global do
problema a uma viséo analitica do mesmo, chegando a uma sintese provisoéria, que equivale
a compreensdo. Esta sintese tem continuidade na praxis, isto € na atividade transformadora
da realidade (VASCONCELLOS,1999, p. 33).

A Metodologia de Problematizacéo utiliza o método do Arco de Charles
Maguerez, aplicado e explicado por Bodernave & Pereira (1982). Essa

metodologia, de carater dialético, é constituida de cinco etapas:

e Primeira etapa - elaborar uma visdo global do assunto a ser tratado
(uma leitura sincrética da realidade), identificando um problema
para estudo;

e Segunda etapa - identificar as variaveis ou pontos-chave
relacionados ao problema. E a construcdo de um modelo simplificado
da estrutura do problema;

e Terceira etapa - busca de uma formulacdo tedrica sobre cada
ponto-chave identificado através de leituras e pesquisas, ou seja,
visa um aprofundamento e também uma ampla visdo sobre cada
ponto-chave. O papel do professor é fundamental;

e Quarta-etapa - formulacdo de algumas hipoteses possiveis que
solucionem o problema exposto, baseado no estudo realizado na
etapa anterior;

e Quinta etapa - a escolha e a aplicacao da solucdo mais adequada a
realidade.

As referidas autoras partem do pressuposto de que a Metodologia da
Problematizacdo pode desenvolver o pensamento critico nos alunos, visto que
alunos e professores, juntos, aprendem com a realidade concreta, aumentando
as chances de desenvolver uma postura de cidaddos mais conscientes, criticos
e comprometidos com o seu meio. Ela pode ser utilizada tanto da forma
apresentada quanto adaptada de acordo com o0s objetivos e circunstancias de
atuacao, o que vem possibilitando a sua implementagcéo em cursos de EaD.

Matta (2003) apresenta uma abordagem baseada em resolucéo
colaborativa de problemas que tem o objetivo de levar os alunos a uma atitude
de criacdo e autoria de hipertextos. O referido autor considera essa abordagem

como um procedimento capaz de articular, a distancia, grupos dedicados ao
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trabalho colaborativo ou algum tipo de trabalho individualizado de criacdo em
coletividade.

Os estudos apresentados por esses autores mostram a importancia de se
desenvolver uma pratica educativa centrada em problemas. Por essa razao, eles
se constituiram em aporte teodrico para 0 como implementar atividades
desafiadoras tanto presenciais quanto ndo presenciais via Internet,de forma
articulada, para o desenvolvimento da disciplina de Inovagéo Tecnoldgica.

As atividades desafiadoras para responder as
problematicas existentes necessitam da criacdo de
espagos virtuais e presenciais dentro e fora da
universidade. A abertura para contatos pela rede
informatizada, que podera ocorrer do professor para o
professor, do professor para o aluno, dos alunos entre
si, e dos alunos e professores com os usuarios da rede ,

propicia a inser¢cdo no universo mundial da informacao
(BEHRENS, 2000, p. 76).

Este estudo apresenta no quarto capitulo “O Estar Junto na Gestédo do
Presencial/Virtual”, fundamentado no dialogo e articulagédo entre o ambiente
presencial e virtual, por considera-lo condi¢ao favoravel para a construcao
individual e coletiva do conhecimento nhuma comunidade virtual e presencial
de aprendizagem, baseada na interacao e colaboracéo entre todos os

envolvidos no processo de ensino-aprendizagem.

Nesse novo contexto, necessita-se de uma mudanca do papel do professor
no processo de ensino-aprendizagem, que se amplia significativamente, e o
transforma em um mediador e facilitador de aprendizagem, em gerenciador

de pesquisa e comunicacao, dentro e fora da sala de aula.

Na aprendizagem on-line eficaz, o professor atua como facilitador,
incentivando os alunos a serem responsaveis por seu proprio processo
de aprendizagem. [...] O gerenciamento da experiéncia de sala de aula
on-line nao é algo autoritario. Em outras palavras, se um professor
incentiva os alunos a trabalhar com seus colegas e incentiva aqueles
gue gravitam em torno do papel de gerentes do processo a exercitarem
tal papel, a responsabilidade pelo gerenciamento da experiéncia de
aprendizagem sera compartilhada. Assim, uma experiéncia on-line
centrada no aluno resulta em uma sala de aula mais democrética
(PALLOFF; PRATT, 2004, p. 148).

Moran (2000) e Masetto (2003) sinalizam também essa mudanca, na qual o

professor deve aproveitar o melhor do que se pode fazer na sala de aula e
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no ambiente virtual, ja que o sistema do ensino superior tende a um
processo que caminha para se tornar semipresencial. O tbpico a seguir
apresenta o amparo legal dado pela LDB para viabilizar essas

transformacdes no cenario do ensino superior.

A legislacdo e um breve panorama da EaD

Como ja foi visto, com o advento da Internet e das novas midias, 0s
rumos da EaD ampliaram-se significativamente, fato esse que influenciou as

politicas publicas e a legislacdo na area da educacéo.

A Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo — LDB/1996, no capitulo 16,
trata especificamente da Educacdo a Distancia. O Decreto n. 2494, de 10 de
fevereiro de 1998, trata de estabelecer como as instituicdes de ensino devem

se organizar para o oferecimento de cursos e assim define a EaD:

Educacédo a Distancia € uma forma de ensino que possibilita a auto-
aprendizagem, com a mediagdo de recursos didaticos sistematicamente
organizados, apresentados em diferentes suportes de informacéo,
utilizados isoladamente ou combinados, e veiculados pelos diferentes
meios de comunicacao.

A Portaria n. 301, de 7 de abril de 1998 normatiza os procedimentos de
credenciamento de instituicbes para a oferta de cursos de graduacdo e
educacéo profissional tecnoldgica a distancia, e logo em seguida, o Decreto n.
2561, de 27 de abril de 1998 altera artigos da portaria n. 301.

Quanto a pos-graduacéo, a Resolucdo CNE/CES N. 1, de 3 de abril de
2001 estabelece normas para o funcionamento de cursos de EaD.

Com o advento da Internet e das novas midias, pode-se notar no final
dos anos 90, uma preocupacao por parte dos educadores e pesquisadores
quanto ao “uso de ferramentas interativas para melhorar a qualidade do ensino-
aprendizagem” (MAIA, 2003, p. 49).

Mas pouca mudanca ocorreu nesse sentido. A grande novidade foi a
publicacdo da Portaria n. 2253 de 18 de outubro de 2001 que possibilita o

oferecimento de 20% da carga horaria dos cursos de graduacdo do sistema
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federal de ensino a distancia, e indica no seu artigo segundo, o uso de

tecnologias da informacéo e comunicacao:

A oferta das disciplinas previstas no artigo anterior devera incluir
métodos e praticas de ensino-aprendizagem que incorporem 0 USO
integrado de tecnologias de informacdo e comunicacao para a realizacdo
dos objetivos pedagogicos.

Com o avanco da legislacdo brasileira em relagdo a EaD no ensino
superior, 0 MEC criou em 2002 uma Comisséo Assessora de especialistas em
EaD, com o objetivo de estabelecer as principais diretrizes para o
desenvolvimento da EaD via NTICs no Brasil, assim especificada no artigo
terceiro da proposta de decreto:

Educacéo a Distancia (EAD): o processo de desenvolvimento pessoal e
profissional na qual professores e estudantes interagem virtual ou
presencialmente, por meio da utilizagdo didatica das tecnologias da

informacéo e da comunicagdo, bem como de sistemas apropriados de
gestao e avaliagdo, mantendo a eficacia do ensino e da aprendizagem.

No relatério elaborado por essa Comissdao de especialistas em EaD,

disponivel em  http://www.mec.gov.br/sesu/ftp/EAD.pdf, sdo sugeridos

referenciais para a elaboragéo de um projeto de educacgao superior a distancia
no que tange ao processo de ensino e aprendizagem, equipe multidisciplinar,
organizacdo curricular, material didatico, interacdo de alunos e professores,
avaliacao de ensino e aprendizagem, infra-estrutura de apoio, gestado e custos
(MAIA, 2004, p. 51).

Esse relatorio vem contribuir com a Secretaria de Educacéo a Distancia
(SEED), que regulamenta os aspectos legais e controla a oferta da modalidade
de ensino a distancia no Brasil.

Com base nos dados apresentados na edi¢cdo n. 1 do Guia de Educagéo
a Distancia 2004, a EaD no ensino superior, no Brasil, teve seu inicio na
Universidade Federal de Mato Grosso, com a criacao do primeiro curso a
distancia de licenciatura em educacgéo basica. As primeiras universidades a
usarem tecnologia digital na oferta de cursos foram as federais de Santa
Catarina, Pernambuco, Minas Gerais e Sdo Paulo. Dentre as particulares, a
Anhembi Morumbi, a PUC de Campinas e o Centro Universitario Carioca foram
as primeiras a desenvolver pesquisas para trabalhar em ambientes virtuais.

O processo de autorizacao e credenciamento dos cursos teve inicio em
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1999. As primeiras universidades credenciadas foram a Federal do Para e a

Federal do Ceara.

O panorama atual de crescimento da EaD no Brasil indica que o0 maior uso
da internet na EaD esté no nivel superior. Com base nos dados fornecidos pela
SEED, Costa (2004, p. 8-9) apresenta informacdes quanto a oferta de cursos
superiores a distancia no Brasil. Segundo ele, num universo aproximado de 3,3
milhdes de universitarios em cursos de graduacgéo, cerca de 80 mil alunos estudam
em cursos de graduacéao a distancia reconhecidos pelo MEC, o que representa um
numero ainda acanhado, sendo que 99% deles em universidades publicas. A
metade dos alunos faz curso de Magistério, Normal Superior, Educacéo Basica e
Pedagogia. A Universidade de Santa Catarina tem o maior nimero de alunos, com
pouco mais de 14 mil.

Segundo Litto (2004, p. 50), a EaD tem obtido sucesso no Brasil com o
crescimento de cursos via internet pelas universidades corporativas, nas quais
aproximadamente 200 mil executivos e funcionarios realizam esses cursos. Elas
surgiram das experiéncias de programas de treinamento e desenvolvimento
profissionais corporativos e da constatacdo de que a universidade ndo prepara

adequadamente para o trabalho.

Outro componente, que contribuiu para o rapido crescimento das
universidades corporativas, é a necessidade de continua aprendizagem, como
conseguéncia das aceleradas mudangas no mundo do trabalho, em razéo dos

avancos tecnologicos permanentes e do processo de globaliza¢cdo da economia.

As universidades corporativas podem oferecer cursos e programas com
caracteristicas da educacéo formal, com o objetivo de atender a um publico
especifico e visando a migracdo de créditos, ou seja, 0 aproveitamento dos estudos

realizados no ambiente da educacao corporativa para a educacao formal.

A literatura consultada sinaliza que a participacao das empresas, na
disseminacao da aprendizagem a distancia, via educacao corporativa, sera cada

vez mais intensa.

Em contrapartida, as demandas de EaD para o ensino superior regular
ainda estéo reprimidas, o que indica um relativo atraso brasileiro em relacéo a

outros paises.
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Diante desse cenario, o0 governo brasileiro pretende democratizar a oferta de
formacao superior por meio de EaD e de uma combinag¢&o com o ensino presencial,

gue possibilita ampliar a oferta de vagas nas universidades.

No caso especifico deste estudo, a implementacao de atividades ndo
presenciais via Internet na disciplina de Inovacdo Tecnoldgica caracteriza o inicio de

um processo de Aprendizagem a Distancia.

A legislacao tem favorecido o surgimento de contribui¢cdes significativas para
a educacao presencial. Algumas universidades integram aulas presenciais com
aulas e atividades virtuais. Tal fato possibilita o surgimento de um sistema misto, o
gue amplia as possibilidades de flexibilizacdo na formacéo do aluno.

Em 2004, a portaria 2253/2001 do MEC, que possibilita o oferecimento a
distancia de 20% da carga total de um curso presencial superior do sistema federal
de ensino, foi revogada pela portaria 4059 (anexo 1), que amplia a sua utilizagéo

para todos 0s cursos superiores presenciais.

Essa portaria possibilita introduzir a oferta de disciplinas integrantes do
curriculo na modalidade semipresencial. Essa inovacao representa modificagcdes na
organizagao pedagogica e curricular de um curso superior, que deve integrar
atividades didaticas centradas na auto-aprendizagem, com a mediacao de recursos
didaticos organizados em diferentes suportes de informacédo que utilizem

tecnologias de comunicagdo remota.

A utilizagéo da portaria 4059/2004 favorece a oferta de disciplinas que,
integral ou parcialmente séo oferecidas a distancia, ndo ultrapassando 20% (vinte
por cento) da carga horaria total do curso, desde que as modificacdes realizadas
pela sua utilizagdo constem no projeto pedagdgico de cursos presenciais do ensino

superior.

Como se vive 0 inicio de uma cultura on line, Moran (2003) afirma que cada
instituicdo de ensino superior ira definir o ponto de equilibrio entre o presencial e o

virtual em cada area do conhecimento.

O referido autor também considera importante que essas instituicoes
experimentem como integrar o presencial e o virtual para favorecer uma

aprendizagem significativa. Para que isto ocorra, torna-se necessario criar know-
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how para a utilizacao da portaria 4059/2004 e, acima de tudo, educar na

cibercultura.

A proposta deste estudo se insere nessa linha, na medida em que a
cibercultura se caracteriza pelo desenvolvimento no ciberespaco de valores,
praticas, atitudes, técnicas, etc. O ciberespaco € o meio de comunicagcédo em
decorréncia da interconexdao mundial de computadores, principal canal de

comunicacao a partir do inicio do século XXI. Nas palavras de Lévy (1999, p. 157):

o ciberespaco suporta tecnologias intelectuais que amplificam,
exteriorizam e modificam numerosas fun¢des cognitivas humanas:
memoria (banco de dados, hiperdocumentos, arquivos digitais de todos
os tipos), imaginacao (simulagdes), percepc¢éo (sensores digitais,
telepresenca, realidades virtuais), raciocinios (inteligéncia artificial,

modelizac@o de fendbmenos complexos).

Com base nas informagdes fornecidas pelo Guia de Educacéo a Distancia
2004 e por Maia (2004), a Anhembi Morumbi ja faz uso dessa portaria nos dez
cursos sequenciais oferecidos por ela e utiliza 20% da carga horaria a distancia. O
sistema é chamado de “sexta-free” — dia da semana que o aluno pode fazer a aula
a distancia pela internet. A experiéncia deu certo e a instituicdo ja planeja o

aumento da carga horaria on-line nos novos cursos seguenciais.

O que pude perceber no decorrer das leituras sobre o tema é que o valor
da EaD é determinado pela qualidade do projeto pedagdgico a ser implementado,
com seus objetivos, a concepcdo de processo ensino-aprendizagem, a pertinéncia
e atualidade dos conteudos, as estratégias didaticas, as relacdes entre o0s
participantes, a liberdade para buscar informacdes e discutir problemas reais

levantados pelo grupo.

Todavia, a escolha dos suportes tecnoldgicos adequados aos propositos
visados € uma decisdo de importancia indiscutivel (GIUSTA, 2003, p. 27). Os
computadores e as redes de computadores oferecem bons recursos para a criacao
de abordagens educacionais que favorecem a construcdo de conhecimento. As
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abordagens exploradas neste estudo propéem uma nova estratégia para aprender
e, com isso, formar alunos preparados para enfrentar os desafios e mudancas na
sociedade do conhecimento.

Moran (2002) sugere um novo horizonte para o ensino superior brasileiro
para 0s proximos anos, ao afirmar que a discussdo em torno do presencial e a
distancia tera muito menos importancia, ao se considerar que o objetivo dos cursos,
presenciais ou virtuais, € 0 mesmo: que os alunos aprendam.

Isso significa que ha uma tendéncia para uma integracdo dos nucleos de
educacdo a distancia com os atuais nucleos ou coordenactes pedagogicas dos
cursos presenciais. Segundo o mesmo autor, a maioria dos cursos de graduacao e
de pés-graduacdo serdo semipresenciais e 0s cursos a distancia terdo muitas
formas de aproximacdo presencial-virtual (maior contato audiovisual entre os
participantes).

Diante dos fatos apresentados, tudo indica que a incorporacéo das NTICs
no processo educativo ja tornaram a EaD via Internet uma realidade, ainda que
timida, presente no ensino superior.

Cabe relembrar que a EaD difere completamente, em sua organizagéo e
desenvolvimento, do mesmo tipo de cursos oferecido na sala de aula presencial, ja
gque na EaD a tecnologia estd sempre presente e precisa ser acessada
continuamente, o que requerer de professores e alunos que ela seja incorporada
de forma critica e criativa.

A EAD se processa em um contexto de novos sujeitos, resultado das
mudangas nas relagdes entre trabalho, cidadania e aprendizagem. Dominar
as linguagens, compreender o entorno e atuar nele, ser um receptor critico
dos meios de comunicacao, localizar a informacéo e utiliza-la criativamente e
locomover-se bem em grupos de trabalho e producdo de saber séo saberes
estratégicos para a vida cidadd no contexto democratico (RAMAL, 2003, p.
48).

Atualmente, este é o grande desafio no ensino de graduacédo. O processo de
implementacdo de um sistema misto que integre a educacdo presencial a
modalidade de Educacéo a Distancia permite que se ampliem as possibilidades de
flexibilizag&o na formag&o do aluno.

Feitas essas consideragfes, € momento de aprofundar o conceito de
ambientes virtuais de aprendizagem e das ferramentas de comunicacao, de
producéo (autoria) e de avaliacdo neles disponiveis, ja que os ambientes virtuais de
aprendizagem se constituem na tecnologia que intermedeia o processo de
flexibilizacdo do ensino e da aprendizagem neste estudo, a partir da implementacao
de atividades nao presenciais para a disciplina de Inovagdo Tecnoldgica, ou
mesmo de qualquer outra disciplina, o que sera tratado no préximo capitulo.
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TERCEIRO CAPITULO: OS AMBIENTES VIRTUAIS DE
APRENDIZAGEM

E faciimente perceptivel que se vive um periodo de transicdo e que
novos desafios estao por vir. Assim, as NTICs, notadamente o computador e a
Internet, contribuem fortemente para a revolucdo da informacédo no mundo.

Além de ser um novo meio de comunicacdo que surge da conexao
mundial de computadores através de redes, a Internet € um espaco de
interacdo e de dialogo, o que torna possivel hoje a correspondéncia através
do correio eletronico, as informacdes textuais (em audio e video) disponiveis

em bibliotecas virtuais, o comércio, a educacao formal e informal etc.

A EaD via Internet “explora o uso de imagem, som, movimento
simultdneo, a méaxima velocidade no atendimento as nossas demandas e o
trabalho com as informacfes dos acontecimentos em tempo real” (MASETTO,
2003, p. 131). Ela se caracteriza pela existéncia de programas que facilitam a
criacdo de Ambientes Virtuais de Aprendizagem — AVAs - que colocam alunos
e professores juntos na Internet.

Em geral, esses ambientes incluem o uso da hipermidia, da multimidia,
de sites e oferecem uma gama de ferramentas como o chat, grupos ou listas de
discusséo, férum, video e teleconferéncia, correio eletrénico etc. que variam de
acordo com a sofisticacado dos AVAs.

Gracgas a esses recursos, Moran (2004) ressalta que eles favorecem o
desenvolvimento de atividades ndo presenciais de aprendizagem no campo da
comunicacdo, da pesquisa e também no campo da producdo (autoria de
hipertexto/hipermidia). Além disso, oferecem ferramentas para avaliagdo do
processo de aprendizagem dos alunos: os webfélios ou porfélios. Todas essas
ferramentas serdo apresentadas e discutidas no decorrer desse capitulo.

Num primeiro momento, cabe ressaltar que esse novo contexto tem
como cenario o mundo virtual (ciberespaco). Para este estudo, entende-se 0

termo “virtual”, com referéncia as idéias propostas por Lévy (1999, p. 47):



75

A palavra “virtual” pode ser entendida em ao menos trés sentidos: o
primeiro, técnico, ligado a informatica, um segundo corrente e um
terceiro filoséfico. (...) no uso corrente, a palavra virtual é muitas vezes
empregada para significar a irrealidade — enquanto a “realidade”
pressupde uma efetivacdo material, uma presenca tangivel. Em geral,
acredita-se que uma coisa deve ser real ou virtual, que ela ndo pode
portanto possuir as duas qualidades ao mesmo tempo. Contudo, a rigor,
em filosofia o virtual ndo se opde ao real mas sim ao atual: virtualidade e
atualidade s&o apenas dois modos diferentes da realidade. Se a
producdo da arvore esta na esséncia do gréo, entdo a virtualidade da
arvore é bastante real (sem que seja, ainda, atual). .

Os Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVAs) podem ser definidos
como cenarios que habitam o ciberespaco e envolvem interfaces que se
referem ao software (conjunto de programas de computador que fazem parte
de um sistema gerenciador de cursos a distancia), com a finalidade de
favorecer a interacdo aprendiz-computador-aprendiz e professor-computador-
aprendiz, ou seja, relacdes reais entre pessoas. Neles encontram-se
ferramentas para atuagdo autdbnoma que oferecem recursos para
aprendizagem coletiva e individual.

Situacbes de aprendizagem a distancia, com base na abordagem “O
Estar Junto Virtual (VALENTE, 2000) podem ocorrer em Ambientes Virtuais de
Aprendizagem, os quais Almeida (2002, p. 3) considera como “destinados ao
suporte de atividades mediadas pelas tecnologias de informacédo e
comunicacao” cujo foco ndo é a tecnologia em si mesma, mas a atividade
promovida por meio da tecnologia. Tecnologia essa que conforme Masetto
(2003, p. 131, grifo meu)

pode ser usada para se realizar educacdo a distancia, em que o
computador passa a ser uma maquina que intermedeia o professor e os
alunos em locais fisicos distantes visando a um processo de
aprendizagem, ou poderda ser empregada como apoio as atividades
presenciais de um curso de graduacdo no ensino superior, tornando-os
mais vivos, interessados, participantes, e mais vinculados com a nova
realidade de estudo, de pesquisa e de contato com os conhecimentos
produzidos.

Portanto, a énfase desses ambientes recai na aprendizagem e € preciso
programar interacdes, reflexdes e estabelecer relacdes que conduzam a
reconstrucéao de conceitos.

No contexto deste estudo, os Ambientes Virtuais de Aprendizagem

(AVAs) precisam oferecer espagos para que o0s alunos registrem suas
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anotacodes, resolucdes, dificuldades, perguntas, enfim, definir sua caminhada
na busca de novas idéias e descobertas, procurando intensificar a associacao

do ensino com a pesquisa.

Nesses ambientes, aprender é planejar, desenvolver acdes,
receber, selecionar, articular, e enviar informacbes, estabelecer
conexdes, refletir sobre o processo em desenvolvimento em conjunto
com os pares. Aprender é também desenvolver a interaprendizagem, a
competéncia de resolver problemas em grupo e a autonomia em relacao
a busca e producao de conhecimentos (DUARTE, 2003, p. 36).

E necessario levar-se em conta o perfil do publico alvo, quais
habilidades possuem e quais precisam desenvolver. O ambiente precisa ser
dindmico e permitir que a relacao pedagdgica redesenhe o cenario. Esta € uma
caracteristica importante, pois o ambiente de aprendizagem virtual, assim como
0 sujeito, também se transforma, na medida que as interacées acontecem.

Na concepcdo de Pierre Lévy, o ambiente telemético constitui um
dispositivo importante para a construcdo de uma inteligéncia coletiva, ao
mesmo tempo em que € mediatico, ao remeter a construcdo de um saber que
se constroi a partir de interagdes.

Os Ambientes Virtuais de Aprendizagem apresentam basicamente as
mesmas ferramentas de comunicacdo existentes na Internet: correio, férum,
bate-papo etc e “constituem uma densa rede de inter-relacdes entre pessoas,
praticas, valores, habitos, crencas e tecnologias em um contexto de
aprendizagem” (DUARTE, 2003, p. 36).

Por serem internas aos ambientes, essas ferramentas possibilitam a
comunicacao e interacao entre as pessoas de um curso, cujo acesso € feito por
meio de senhas. As ferramentas podem ser classificadas em dois tipos:

sincronas e assincronas.

As ferramentas sincronas sdo as que exigem a presenca temporal
simultanea do educador e do educando, tais como, 0s programas de bate-papo
(chats), programas de mensagens instantaneas ou ICQ e as videoconferéncias.
Nessas ferramentas, as respostas, 0Ss comentarios, as criticas séao
apresentadas instantaneamente, com pouco tempo para reflexao.

As ferramentas assincronas ndo exigem a presenca simultdnea do

educador e educando, 0 que permite um maior tempo para reflexdo e
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producdo. No rol dessas ferramentas, destacam-se: os foruns de discussao,
correio eletronico, listas de discussdo e até mesmo paginas disponiveis na
Internet (home pages).

A escolha das ferramentas a serem utilizadas em cursos do ensino
superior, independente da modalidade de ensino vai depender da definicdo
clara de objetivos da proposta pedagogica, do publico-alvo, do tipo de interacéo
desejada entre os participantes. Existem hoje, definida pela LDB, trés
modalidades de ensino: presencial, semipresencial e a distancia.

1) As novas tecnologias e a modalidade de ensino presencial

Esta modalidade fundamenta-se em um modelo sistematico e
organizado de ensino que é estruturado e administrado segundo determinadas
leis e normas. Ela apresenta um curriculo relativamente rigido em termos de
objetivo, conteddo programatico e metodologia, e € caracterizado por um

processo continuo de ensino que envolve o tripé professor/ educando/escola.

As disponibilidades de tempo, de espacgo e da presenca do educador
sdo interdependentes. O processo somente ocorre se todas essas variaveis
estiverem presentes e forem satisfeitas simultaneamente para o cumprimento
de cronogramas de conteudos pré-estabelecidos.

Nesse modelo observa-se que o ensino, de um modo geral, é orientado
para o0 conteddo e ndo para a aprendizagem, sendo que a ineficiéncia do
processo €, em muitos momentos, colocada como de responsabilidade dos
educandos e ndo do educador ou dos métodos utilizados por ele.

Este estudo defende, como Kenski (2003, p. 34-6) que “o uso das
tecnologias de comunicagcédo e informacédo pode reorientar em alguns pontos
essas abordagens metodolégicas e suas consequéncias’. Para isso, é
fundamental que os professores desenvolvam “dominio e fluéncia tecnolégica
para o desenvolvimento de atividades em aula” e que saibam dispor do
computador e da internet para viabilizar uma nova pedagogia da sala de aula
no ensino presencial, “preocupada com a aprendizagem criativa e interativa, a
participacdo significativa e continua e a interacdo entre professores e
aprendizes”. Esta idéia vem caminhando no sentido de uma modalidade
semipresencial.
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2) As novas tecnologias e a modalidade de ensino semipresencial

Nas modalidades de ensino denominadas semipresencial ou a distancia
ndo ha uma estruturacdo e organizacdo bem definida, como ha na presencial.
Nessas modalidades ha larga variedade de situacfes educativas, caracterizada
pela supressdo de uma ou mais variaveis que caracteriza 0 ensino presencial
(tempo, espaco, presencialidade, conteado e cronograma rigido, etc.) ou da
insercd@o de curriculos e metodologias flexiveis.

A metodologia flexivel possibilita ao educador rever sua estrutura de
ensino a favor da aprendizagem e coloca 0os educandos como co-responsaveis
pela qualidade do processo educacional ao qual estdo inseridos.

7

Enquanto no modelo presencial, o educador € o grande responsavel
pela transmissdo do contetudo, nos demais, este devera ser transmitido por
outros meios, métodos e ter uma estruturacdo diferenciada que possibilite a
auto-aprendizagem e a interaprendizagem em uma base individual e coletiva
ou colaborativa.

Segundo Masetto (2000, p. 154), auto-aprendizagem consiste em:

incentivar a formacédo permanente, a pesquisa de informacdes basicas e
de novas informacbes, o debate, a discusséo, o dialogo, o registro de
documentos, a elaboracdo de trabalhos, a construcdo da reflexdo
pessoal, a construcao de artigos e textos.

Ja a interaprendizagem é a “aprendizagem como produto das inter-
relacbes entre as pessoas” que pode ser intensificado por meio da Internet.
Nas palavras de Masetto (2000, p. 132):

Desse angulo, a informatica e a telematica nos abrem outro grande
mundo de experiéncias e de contatos, se levarmos em consideracéo o
possivel nUmero de pessoas contataveis, a rapidez e o imediatismo
desses contatos (seja com pessoas de nosso pais, ou do exterior;
conhecidas ou desconhecidas), basta que disponham de um endereco
eletrdnico para multiplicar o nimero de contatos (professor e alunos
passam a se encontrar ndo s6 em aula, mas a todo o momento, por meio
do correio eletrdnico).

Cabe enfatizar que o emprego das novas tecnologias, em especial, o
computador e a internet favorecem a realizacdo de uma gama variada de
atividades escolares (presenciais e nao presenciais via Internet) que
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possibilitem a auto-aprendizagem e a interaprendizagem (com 0s outros, com 0
mundo e suas realidades, com 0 seu contexto) por meio de interacdes
sincronas (chats,por exemplo) e assincronas (listas de discussao, foruns etc).
Essa nova dinamica vai diferenciar decisivamente o ensino oferecido de forma
semipresencial e a distancia do ensino presencial mediado pelas novas
tecnologias.

3) As novas tecnologias e a modalidade de ensino a distancia

Nesta modalidade os conceitos de tempo e espaco sao alterados e séo
entendidos como variaveis nao pré-fixadas. A concepc¢do de simultaneidade das
variaveis presentes no ensino presencial € modificado, o que oferece uma nova
possibilidade para a adaptacdo do processo educacional as necessidades do
mercado e, com isso, adequar o tripé educando/escola/educador para
educando/sociedade/tecnologia.

No Brasil, a Universidade Federal de Santa Catarina faz uso intensivo da
videoconferéncia, sendo essa a principal midia de seus programas de pos-
graduacéo.

Ja a PUC Minas Virtual adota a Internet e a midia impressa como midias
fundamentais de seus programas de EaD, e algumas vezes recorre a
video/teleconferéncia, ao video e a animagéo (FRANCO, 2003, p. 141).

Programas como o Eureka da PUC de Curitiba, o LearningSpace da Lotus-
IBM, o WEBCT, o Aulanet, o FirstClass, o Blackboard, o Teleduc, o Nicenet e outros
semelhantes, permitem que o professor disponibilize o seu curso, oriente as
atividades dos alunos, e que estes criem suas paginas, participem de pesquisa em
grupos, discutam assuntos em féruns ou chats. O curso pode ser construido aos
poucos, as intera¢des ficam registradas, as entradas e saidas dos alunos
monitoradas (MORAN, 2002, p. 15).

Um estudo apresentado por Maia (2004) analisa como as tecnologias de
informacéo e comunicacao (TIC) estdo sendo utilizadas nos processos
educacionais nos cursos a distancia em cinguienta Instituicdes de Ensino Superior
(IES) no Brasil, ja credenciadas pelo MEC e com uma relativa experiéncia em EaD.

Nessa amostra, foi possivel encontrar Institutos de ES que utilizam
plataforma prépria para gerenciamento de cursos a distancia como o Ambiente AVA
- Ambiente Virtual de Aprendizagem - desenvolvido pela UNISINOS; AulaNet -
desenvolvida pela PUC-RJ; TelEduc - desenvolvida pela UNICAMP; Projeto Virtus -
desenvolvido pela UFPE e VIAS-K - desenvolvido pela UFSC. Ja o WebCT é
utilizado pelas universidades que cobram os mais altos precos por seus cursos.
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Outra constatacdo dessa pesquisa € que 0S cursos gratuitos utilizam
plataformas préprias em cerca de 60% dos cursos. Nesses, além das plataformas
proprias, apenas o AulaNet e o LearningSpace séo utilizados nos cursos gratuitos.

Dentre os Ambientes Virtuais de Aprendizagem pesquisados, considero a
possibilidade do emprego dos seguintes Ambientes Virtuais de Aprendizagem: o
Teleduc e o Nicenet como ferramentas tecnoldgicas para a mediacdo em atividades a
distancia a ser adotado na disciplina de Inovagdo Tecnoldgica, foco deste estudo.

O Ambiente Virtual de Aprendizagem TelEduc

O TelEduc € um ambiente para EaD desenvolvido no Instituto de
Computacéo da Universidade Estadual de Campinas (UNICAMP) em 1997, com a
intencdo de proporcionar um ambiente computacional para a elaboragédo e o
acompanhamento de cursos a distancia via internet.

A metodologia de ensino-aprendizagem proposta pelo ambiente se
desenvolve em torno de um conjunto de atividades sugeridas pelo professor,
conforme mostra a figura a seguir.
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Figura 2: A estrutura do Ambiente TelEduc
Fonte: Rocha, 2003, p. 380



81

A figura 2 ilustra 0 ambiente como um rol de ferramentas, por meio das
quais o docente disponibiliza informacdes que estdo relacionadas com a
tematica do curso e, assim, acompanha o processo de aprendizagem do aluno.
O conjunto total de funcionalidades oferecidas pelo TelEduc pode ser
reunido em trés grandes grupos, “tendo como elemento central a ferramenta
gue disponibiliza atividades” (ROCHA, 2003, p. 380). Sao elas:

1) Ferramentas de coordenacao

As péaginas do ambiente sdo divididas em duas partes. Na vertical a
esquerda estado as ferramentas a serem utilizadas durante um curso, e na parte
direita € apresentado o conteudo referente a ferramenta escolhida.

A Agenda é a pagina de entrada do curso que apresenta a programagao
diaria, semanal, quinzenal etc, fornecida pelo professor. Nela sdo colocadas
informacdes que seriam normalmente colocadas pelo professor no inicio de uma
aula presencial e podem ser atualizadas conforme a dinadmica do curso definida
pelo professor.

A Dinamica do Curso contém informacfes sobre a metodologia e a
organizagdo do curso, tais como: objetivos, tempo de duracdo, formas de
avaliagdo e cronograma do curso.

A ferramenta Atividades apresenta as atividades a serem utilizadas
durante o curso.

A ferramenta Material de Apoio apresenta informagbes Uteis
relacionadas a tematica do curso, subsidiando o desenvolvimento das atividades
propostas.

A ferramenta Leituras apresenta artigos relacionados a tematica do
curso e algumas sugestdes de revistas, jornais, enderecos na Web, etc.

Portanto, as ferramentas Atividades, Material de Apoio e Leituras

permitem ao professor organizar o conteido do curso da seguinte forma:

os conteudos sao incluidos em forma de itens que recebem um titulo
(nome) e comentarios do formador. O contetido € composto de arquivos
ou de enderecos da Internet. Além disso, o formador pode distribuir os
conteddos em pastas a fim de facilitar a busca feita pelos participantes
(ROCHA, 2003, p. 381).
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O professor tem a exclusividade sobre a edicdo dessas trés ferramentas
e ele pode optar por compartilhar os conteddos da seguinte forma:
Compartilhado com formadores, para o caso do curso ter mais de um professor
ou Totalmente compartilhado, no caso de o professor desejar compartilhar o
conteudo com todos os participantes do curso.

Cabe ressaltar que qualquer tipo de documento, imagem, video podem
ser anexados da mesma forma como se faz no correio eletrénico da Web:
existem campos para titulo, comentarios, arquivos anexos e enderecos da
Internet.

A ferramenta Administracdo permite aos formadores disponibilizar
materiais nas diversas ferramentas do ambiente, bem como configurar op¢cdes
em algumas delas. Permite ainda gerenciar as pessoas que participam do curso.

A ferramenta Parada Obrigatéria contém materiais que visam
desencadear reflexdes e discussbes entre os participantes ao longo do curso.
Nela o professor podera propor uma atividade especial para resgatar 0s
principais pontos abordados e associar atividades de leitura.

Perguntas freqientes é a ferramenta que contém a relacdo das
perguntas realizadas com maior freqiéncia durante o curso e suas respectivas
respostas. A intencdo é que “ao longo de vérios oferecimentos de um mesmo
curso, essas questdes possam constituir uma base de questdes a ser reutilizada”
(ROCHA, 2003, p. 384).

Além da organizacdo de conteudos, o TelEduc permite que se
organizem pessoas na ferramenta Grupos. Esta se caracteriza pela criacdo de
grupos de pessoas para facilitar a distribuicdo de tarefas, além de permitir o

compartilhamento de documentos entre os elementos dos grupos.

2) Ferramentas de comunicagéo

As ferramentas de comunicacdo do ambiente, Correio, Bate-Papo,
Foruns de Discussdo e Mural, sdo parecidas com as disponibilizadas na
Internet, porém todas s&o internas ao ambiente, impossibilitando a

comunicacdo com pessoas que nao estejam conectadas a ele. Tal como no
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Nicenet, é preciso estar inscrito em um curso e conseqientemente ter uma
senha de acesso.

A ferramenta Correio é um sistema de correio eletrdnico que é interno
ao ambiente. Assim, todos o0s participantes de um curso podem enviar e
receber mensagens através deste correio. Todos, a cada acesso, devem
consultar o conteddo deste recurso a fim de verificar as novas mensagens
recebidas.

A ferramenta Bate-Papo permite uma conversa em tempo-real entre 0s
alunos do curso e os formadores. Os horéarios de bate-papo com a presenca
dos formadores sdo marcados na "Agenda”. Se houver interesse do grupo, 0
bate-papo pode ser utilizado em outros horarios.

A ferramenta Férum de Discussdo permite acesso a uma pagina que
contém os tépicos em discussdo naquele momento do andamento do curso,
permitindo o0 acompanhamento da discussao através da visualizacédo de forma
estruturada das mensagens ja enviadas e a participacdo na mesma por meio
do envio de mensagens.

A ferramenta Mural representa 0 espacgo reservado para todos os
participantes disponibilizarem informacdes consideradas relevantes no contexto
do curso.

Na ferramenta Perfil todos os participantes de um curso preenchem um
formuléario com perguntas que resultam no perfil de cada um. A idéia desse
recurso €, em principio, fornecer um mecanismo para que 0s participantes
possam se conhecer e desencadear acdes de comprometimento entre todos,
abrindo caminho para a escolha de parceiros para desenvolver as atividades
do curso (formacdo de grupos de pessoas com interesse em comum). Além
disso, este recurso também permite a edicdo de dados pessoais e a alteracéo
de senha.

O Diario de Bordo é uma ferramenta utilizada para facilitar que os
alunos descrevam e reflitam sobre seu processo de aprendizagem. Enfim, o
aluno pode descrever, registrar, analisar seu modo de pensar, expectativas,
conquistas, questionamentos e suas reflexdes sobre a experiéncia vivenciada
no curso e na atividade de cada dia. As anotacdes dos alunos poderdo ser
lidas e comentadas pelos formadores.
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Na ferramenta Portfolio os participantes do curso podem armazenar
textos e arquivos a serem utilizados ou desenvolvidos durante o curso, bem
como enderecos da Internet. Esses dados podem ser particulares,
compartilhados apenas com os formadores ou compartilhados com todos os
participantes do curso. Cada participante pode ver os portfélios dos demais,

podendo ainda fazer comentarios sobre eles.

3) Ferramentas de administracao

No TelEduc hé trés tipos de usuarios: coordenador, formador e aluno. As
tarefas administrativas dentro do ambiente cabem ao coordenador. Para isso
h& duas ferramentas, que ndo sao visiveis aos alunos, chamadas Suporte e
Administragéo.

A ferramenta de Suporte permite aos formadores entrar em contato com
o suporte do Ambiente (administrador do TelEduc) através de e-mail.

Na Administracdo h& algumas opcoes, visiveis apenas ao coordenador,

que executam tarefas similares as de uma secretaria académica:

gerenciamento dos dados do curso (informacdes gerais, cronograma,
idioma, publico-alvo, tipo de inscricdo),gerenciamento de inscricdes
(formadores, alunos, envio de senhas) e gerenciamento das ferramentas
gue serdo usadas (selecionar um subconjunto e/ou destaca-las usando
o recurso marcar ferramentas) (ROCHA, 2003, p. 388).

Nesse rol de ferramentas existem ainda recursos para auxiliar o
acompanhamento dos alunos. A ferramenta Acessos pode ser vista por todos,
se assim o coordenador desejar e configurar, e foi desenvolvida para
acompanhar a freqiéncia de acesso dos usuarios ao curso e as suas
ferramentas, Esse registro € gerado por meio de relatorios.

A ferramenta Intermap permite aos formadores visualizar a interagéo
dos participantes do curso nas ferramentas Grupos de Discusséo e Bate-Papo,
tais como:

dados quantitativos apresentados por meio de grafico de barra, a
interacdo entre participantes representada como grafos, a participacéo
em féruns de discussdo como representacdes bidimensionais com
cédigo de cores, a participacdo em bate’papos como uma representacao

gue evidencia as trocas de turno e pausas e a obtencéo de detalhes pela
técnica de exploracao (ROCHA, 2003, p. 389).
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A ferramenta Configurar, visivel por todos os participantes, permite-lhes
mudar a senha, selecionar outro idioma ou acionar o sistema de notificacdes do
ambiente, o qual pode enviar ao participante, no seu e-mail, 0 resumo das
novidades que aconteceram no ambiente, como por exemplo, uma nova leitura
disponibilizada em Material de apoio.

Apesar de o TelEduc ser gratuito, requer servidores (computadores)
para a sua implantacdo e também pessoal especializado para dar suporte
técnico.

N&o se pode perder de vista o fato de que a FATEC-BS é uma
instituicdo publica e a disponibilidade de recursos financeiros para a
implantacdo de uma estrutura tecnologica mais robusta e de uma equipe de
suporte técnico e especializado para EaD depende de recursos financeiros a
serem aprovados pelo CEETEPS.

Por essa razdo, o Ambiente Virtual de Aprendizagem - Nicenet - &
entendido, inicialmente, como uma saida para dar inicio & implementacédo de
atividades nd@o presenciais via Internet para a disciplina de Inovacéo
Tecnologica. A escolha pelo Nicenet representa assim uma alternativa viavel
para iniciar o processo de criar uma cultura on-line, ou seja, de educar na
cibercultura.

O Nicenet apresenta as seguintes vantagens: acesso gratuito sem
onus para as instituicées e um ambiente favoravel e amigavel aos
professores e alunos, sem depender de suporte tecnoldgico e de pessoal
técnico e especializado da instituicdo de ensino que, no caso deste estudo, é
a FATEC-BS - o que possibilita 0 seu emprego de imediato.

O Ambiente Virtual Nicenet

O ambiente virtual Nicenet , disponivel em www.nicenet.org, oferece

desde 1995, um Assistente de Sala de Aula na Internet (ICA — Internet
Classroom Assistant), fundado por uma organizacdo sem fins lucrativos de
profissionais da area de Internet, utilizando-se de recursos fisicos decorrentes
de liberacdo de espaco em area em disco de servidores (computadores em
rede) de um Centro de Exceléncia de Ensino da Northwestern University.

O ICA foi criado com o objetivo de oferecer ferramentas (teis para a

EAD e a aprendizagem colaborativa. Ele permite criar cursos no ciberespaco
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sem a necessidade de conhecer a linguagem de programacao para a criacao

de paginas na rede — HTML.

O Nicenet é facil de usar e oferece ferramentas de comunicacéo para a

realizacdo de foruns (Conferencing),

programacao de atividades on-line

(Scheduling), correio eletrénico entre os participantes (Personal Messaging),

publicacdo e compartilhamento de documentos de professores e alunos

(Document Sharing) e compartilhamento de links provenientes de sites da

Internet, classificados por tépicos criados pelos participantes (Link Sharing).

Ainda, ele € um ambiente menos sofisticado que o Teleduc.

Como se pode observar pela figura abaixo, a tela de apresentacéo do
ICA é em inglés e apresenta as ferramentas de comunicacgédo disponiveis no

Nicenet.

+NICENET

Eliana Rodrigues

INTEC

Conferencing

Link Sharing

Documents

Class Schedule

Class Members

Personal

Messages :
View | Send

Classes :
Join | Create |
Drop | Delete

Class
Administration

Edit User Profile

ICA EAQ

PROTECT YOUR
PRIVACY:

Internet Classroom Assistant
Thursday, April 21, 2005 11:14AM CST

Home - INTEC

Since the class started on Monday, April 18 :

¢ No new personal messages have been sent to you.
[View Messages | Send a Message]

Conferencing

¢ No new comments have been posted under any topics.
[View Topics | New Topic | New Message]

Link Sharing

e 1 new link has been posted.
[View Links | New Link]

Assignments
e No new assignments have been turned in.
Documents

e 1 new document posted
[View Documents]

WEEK AT A GLANCE
[View Schedule | New Event | New Assignment]
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LOG OUT

figura 3: Sala de Aula Virtual criada para a disciplina de Inovacéo
Tecnoldgica

Fonte: www.nicenet.org

O Nicenet permite criar uma classe rapidamente (cerca de 2 minutos), o
gue exige pouco conhecimento técnico do professor responsavel que passa a
ser Administrador (Class Administrator).

Ao criar a classe, o administrador (professor) recebe uma chave de
acesso a classe (class key) que devera fornecer aos estudantes que quiserem se
cadastrar para participar das atividades. Isso significa que somente os membros
com acesso podem patrticipar das atividades previstas. Dessa forma, garante-se
a privacidade, seguranca e tranquilidade aos participantes.

O acesso ao Nicenet é muito facil: os alunos e professores precisam
apenas de um computador com acesso a Internet e um software que permite
navegar na Internet (browser), sem a necessidade de instalacdo de programas
especificos no computador do aluno e nos servidores (computadores em rede)
das instituicdes de ensino.

Esse ambiente apresenta as ferramentas basicas para por em pratica,
de modo imediato, a implementacéo de atividades a distancia via Internet.
Por ser disponibilizado gratuitamente na Internet, o Nicenet se destina, de
modo especial, aos docentes de ensino superior que gueiram promover uma
renovacao na sua pratica educativa. A seguir, sdo apresentadas as
ferramentas disponiveis nesse AVA.

1) Personal Messaging (correio eletrénico)

O Personal Messaging é uma ferramenta muito importante, porque
através dela ocorrem as interacdes professor/aluno, aluno/aluno em uma
classe no ICA, as quais encaminham o processo de aprendizagem.

O professor pode utilizar essa ferramenta para se comunicar com 0S
alunos, para orientar atividades, para esclarecer duvidas e fazer sugestoes.
Ainda com relacdo ao papel do professor, ao utilizar esse recurso, é preciso
destacar outro ponto importante:

A disponibilidade do professor para responder aos e-mails é
fundamental, pois, se a mensagem do aluno ndo se seguir
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imediatamente outra do professor, o processo se interrompe e o aluno se
sente desmotivado para continuar o didlogo (MASETTO, 2000, p. 159).

Nesse sentido, cabe atentar para o fato de que ndo basta apenas
estar disponivel e responder as mensagens prontamente; ha que se pensar
como respondé-las, ja que a comunicacgao se da pela escrita e numa
situacao de afastamento fisico. Dai a emergéncia de uma mensagem
redigida de forma clara, para que haja entendimento entre emissor e
receptor.

Outra questao importante refere-se ao fato de o professor enfrentar
dificuldades se for grande a quantidade de mensagens recebidas, o que
exigira um forma de administrar bem o tempo de trabalho para essa
atividade, baseada na auto-organizacao e auto-disciplina.

O uso dessa ferramenta € importante para a aprendizagem dos alunos
porgue “os coloca em contato imediato, favorecendo a interaprendizagem, a
troca de materiais” (MASETTO, 2000, p. 159).

2) Conferencing (féruns de discussao)

O Conferencing é uma ferramenta que permite realizar discussfes e
debates, na qual o professor pode interferir e emitir suas sugestées. Ao
longo do curso, o professor pode criar, eliminar e configurar quantos Foruns
de Discusséo forem necessarios, de acordo com 0s assuntos que ele
considerar importantes para serem discutidos pelo grupo.

O férum é o recurso que possibilita o debate entre os participantes do curso
sobre os temas escolhidos pelo professor.

Seu objetivo é fazer uma discussao que avance os conhecimentos, as
informacdes ou as experiéncias, para além da somatoria de opinifes, de
tal forma que o produto deste trabalho seja qualitativamente superior as
idéias originais (MASETTO, 2000, p. 157).

Para que se alcancem os objetivos proprios dessa ferramenta, a mediacao
do professor é fundamental para que o forum nao se torne apenas uma
sessao de perguntas e respostas, sem um objetivo definido, que poderia
ocorrer nas ferramentas de correio e/ou chat e desse modo se transforma
numa discussédo sem sentido.

Cabe ao professor/ mediador incentivar a interacao entre os participantes do
curso, problematizar as colocacgoes feitas por eles e provocar-lhes a reflexao
sobre temas claramente definidos, para que ndo se perca o espaco de
interacéo e discusséo, fundamentais para a auto/interaprendizagem do
aluno.
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3) Link Sharing (compartilhamento de enderecos da internet — links)

O Link Sharing € uma ferramenta que permite aos participantes compartilhar
links com base num assunto definido no “Link Topic”. Nesse caso, 0
professor também pode sugerir sites e também criar um tépico novo para
discusséo que colabore no processo de construcéo do trabalho de pesquisa
dos alunos.

4) Documents (textos)

Esta é a ferramenta que permite colocar e compartilhar textos no ICA. O
professor pode ajudar os alunos, ao disponibilizar textos de apoio que
ajudem no processo de pesquisa.

A opcéo Documents esta presente no Nicenet com a finalidade de prover
a oportunidade de publicar trabalhos. E conveniente seu uso quando se deseja
criar um documento para o beneficio de outros membros do curso, como por
exemplo, prontudrios, instru¢des de algum outro material relacionado e para a
publicacdo de sinteses individuais e coletivas no decorrer do curso.

5) Class Schedule (programacéo de aulas)

O Class Schedule permite ao professor montar um calendario de
eventos e de tarefas para o curso. Ao entrar nesse componente, pode-se
selecionar entre incluir um novo evento ou adicionar uma tarefa (atividade).
Caso o professor escolha incluir uma atividade, deve-se completar a seguinte
informacdo: Nome da atividade, prazo final para entrega e descricdo da
atividade.

6) Assignments (atividades)

E a ferramenta que disponibiliza as atividades a serem realizadas pelos
alunos conforme a programacao estabelecida no Class Schedule.

Como ainda néo existe uma definicdo para montar uma estrutura de equipe
e de suporte técnico para EaD nas FATECS, o professor é nessa situacéo
igualmente o autor do curso e o tutor, ou seja, o interlocutor direto do aluno,
aguele que o orienta e estimula, além de acompanhar o seu desempenho e
fazer a sua avaliacdo (ARNOLD, 2003, p.184).
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O Teleduc e o Nicenet sdo exemplos de ambientes propicios para o
desenvolvimento de renovacdo na pratica educativa, no ensino superior
convencional, que caminha para se tornar semipresencial. Para isso, 0 curso
proposto deve promover uma revolucdo baseada na acdo combinada da
tecnologia e de novos padrbes educacionais e pedagdgicos por meio da
implementacédo de atividades ndo presenciais, como € 0 caso proposto por este
estudo.

Entra em jogo a dialética tradicdo / inovacdo: 0os mecanismos de
manuten¢do procuram proteger contra mudancas abruptas e indesejaveis, e 0s
mecanismos de adaptacdo tentam incorporar as transformacfes necessarias
para a sobrevivéncia no atual estagio da Sociedade do Conhecimento.

O desafio a ser vencido ndo é a tecnologia, mas o que pode e deve ser
feito com ela, sem aumento de custos e de recursos fisicos, o que torna viavel,
num primeiro momento, a implantacdo imediata do Nicenet, ja que o Teleduc,
como ja foi visto, exige um suporte tecnoldgico da instituicho e uma equipe
disponivel.

Independente do AVA escolhido, a sua incorporacdo em propostas
educacionais devem ter em mente que o ciberespaco € constituido por um
grande hipertexto com véarios links que conectam o aluno ao universo da
mixagem e da multimidia.

O potencial da Internet deve ser direcionado para “um renascimento das
praticas de leitura e de escrita”, jA que o Discurso, por ser “a mediacao
privilegiada na constituicdo do sujeito, [é preciso] analisar os conflitos sociais,
politicos e interpessoais que se travam na nova arena virtual das contradi¢des,
que é o discurso digital”. (RAMAL, 2003, p. 48).

Dai a importancia de se entender os conceitos de hipertexto e de
hipermidia, jA& que os Ambientes Virtuais de Aprendizagem sdo abertos as
atividades de autoria, tanto na linguagem escrita quanto na linguagem do
hipertexto digital (linguagem bésica de comunicacdo na Internet), e j& que essas
atividades sdo previstas no desenvolvimento da disciplina de Inovagao
Tecnolodgica.

Hipertexto e Hipermidia

Lévy (1999) define o hipertexto como um texto estruturado em rede,
formado de nds ou elementos de informacao, paragrafos, paginas, imagens
etc, ligados entre si através de referéncias, notas, indicadores e botdes que
efetuam a passagem de um no a outro. O suporte digital do hipertexto

apresenta os principios de:
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1) Metamorfose — Constante construcéo e negociacao, sua
arquitetura é aberta a criagdo dos usudrios/autores; 2) Heterogeneidade
— Comporta e associa a multimidia e a mixagem; 3) Multiplicidade e
encaixe das esclas — Sua organizacao € fractal, cada n6, conexao, pode
conter novas redes; 4)Exterioridade — Seu processo de criagdo de pende
diretamente da relagao séciotécnica, inclusdo de novas estratégias,
elementos, processos; 5) Topologia — Tudo funciona por proximidade e
vizinhanca; 6) Mobilidade de centros, sem centro fixo, possui varios
centos que se movimentam (LEVY, 1998, p. 25-6).

A hipermidia pode ser considerada um desenvolvimento e/ou evolugao
do hipertexto. Ela remete a situaces que privilegiam a utilizacdo de outras
midias (som, imagem, video) que convergem para o computador, incluindo o

préprio texto (vide figura 5).

Belhot (1997) esclarece que ndo ha uma distingdo clara entre
hipertexto e hipermidia: ambos apresentam como componentes basicos 0s nés
e as ligacbes entre os nés. O ndé é a unidade basica para armazenar a
informacdo (textos, graficos, videos, etc.).

As ligagfes ou “hyperlinks” definem uma relac@o entre os pares de nos
que sao conectados e permitem ao usuario navegar através do
hipertexto/hipermidia, “clicando-se” sobre a palavra marcada com um
sublinhado tipico de hipertexto.

A figura 4 ilustra bem que o hipertexto pode ser entendido como um
grande repositorio de informacdes de varios tipos: textos, graficos —
fragmentadas segundo algum critério, unidas por elos de ligacdo. Mantendo a
idéia fundamental de ligacdo entre as informacdes, cada sistema apresenta as
caracteristicas que melhor atendem o objetivo para o qual foi desenvolvido.

No hipertexto digital, € o texto que se torna mével, multifacetado,
desdobrando-se conforme a vontade do leitor, que, nesse momento,
torna-se um co-autor ou, no minimo, um editor, ja que ele pode modificar
ligacdes, acrescentar nés (textos, imagens, sons etc), conectar um ou
mais hiperdocumento a outro(s). (FRANCO, 2003, p. 101).
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TEXTO
ESTRET LI IMAGENS + SONS
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E
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+ HIPERMIDIA
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MULTT
v ACESSO
HIPERDOCUMENTOS

Figura 4 — Hipertexto e Hipermidia
Fonte: (BELHOT, 1997, p. 53)

Segundo Lévy (1999), a Internet agrega também a multimidia que é
um termo originado da comunicacao e quer dizer varios meios. Este termo
pode ser entendido como qualquer combinacao entre texto, arte grafica,
som, animacao de imagens e video transmitido pelo computador, de maneira
interativa com o usuario.

Portanto, o termo hipermidia reporta a um sistema que permite o
acesso nao sequencial sobre quaisquer tipos de informacéo possiveis de
serem armazenadas (audio, imagem estética ou animada, texto, etc.).

Os mecanismos de navegacao na base de nos e links constituem-se
nos aspectos fundamentais dos sistemas hipertexto/multimidia, uma vez que
€ através deles que a comunidade, no ciberespaco, pode ter acesso ao
conjunto de informagdes armazenadas no computador. E também através do
uso de tais mecanismos que a comunidade cria a base de noés para
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posterior acesso, gerando também a possibilidade de producao de novos
discursos na linguagem digital.

Uma das provocag¢8es que o0 hipertexto — enquanto nova tecnologia
intelectual de leitura, escrita, producéo de conhecimentos — lanca a
escola é a abolicéo das tradicionais grades curriculares, cedendo lugar a
um curriculo em rede, substituindo os modelos conceituais escolares
fundados em uma psicologia cognitiva que supde a linearidade e a
hierarquia de saberes por outros, que levem em conta 0s novos estilos
cognitivos; a multilinearidade (propria das redes ou das raizes
rizomaticas); os nds; os links ou lacos; as interacfes e as interconexdes;
em vez de uma organizagao estruturalista, o descentramento produtivo,
a partir do qual pontos flexiveis e mutaveis se interconectem sem regras
fixas, em uma continua negociacéo de sentidos e informacdes,
construindo sempre novos discursos (LIMA JR, 1997, apud NOGUEIRA,
2003, p. 156).

Além dessas ferramentas disponiveis para a produ¢do de autoria
hipermidia, existem também aquelas que permitem realizar uma avaliagao
processual da aprendizagem do aluno. O TelEduc traz esse tipo de recurso
na sua estrutura. Ja o Nicenet, por ser um ambiente mais simples, nao
apresenta esse tipo especifico de ferramenta. Mas, esse problema pode ser
suplantado pela possibilidade de o aluno criar o seu porfolio individual e de
grupo por meio da ferramenta Documents disponivel no Nicenet.

Webfdlio: Uma Ferramenta para Avaliacéo

Processual

O conceito de Portfélio estd ancorado nas contribuicbes de
Hernandez (2000, p. 166), que considera o portfélio como:

(...) um continente de diferentes tipos de documentos (anotacdes
pessoais, experiéncias de aula, trabalhos pontuais, controles de
aprendizagem, conexdes com outros temas fora da escola,
representacdes visuais, etc.) que proporciona evidéncias do
conhecimento que foram sendo construidos, as estratégias utilizadas
para aprender e a disposi¢do de quem o elabora para continuar
aprendendo.

Com o avanco das NTICs, tornou-se possivel a criagdo de um
portfélio expandido eletronicamente na rede de computadores — o webfdlio
(Alves, 2003, p. 114) que apresenta as seguintes vantagens: colocagao de
materiais em home pages e Ambientes Virtuais de Aprendizagem,
referéncias a Links na Internet, o uso de softwares interativos, cépias de
seguranca, transferéncia e compartilhamento de arquivos, entre outras.
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A adocéo de webfdlios ja € uma realidade na Universidade Estadual
do Rio de Janeiro - UERJ. Segundo Alves (2003), foi criado em 2001, um
Nucleo de Ensino a Distancia, que vem trabalhando com AVAs. Este tem
utilizado o webfdlio para que os estudantes registrem seu aprendizado e
para que possam, junto com o professor, realizar o acompanhamento dos
avancgos e dificuldades.

Todavia, alguns pontos merecem atencao para a constituicdo do

portfélio:

Registrar aspectos relevantes no plano pessoal;

Identificar os processos e os produtos de atividades;

llustrar formas de trabalho em sala de aula (virtual e presencial),
fora dela, na biblioteca, nos laboratérios, individual, em grupo;
Anotar os principais conceitos referentes ao tema em que se
insere o problema de pesquisa, interpretando-os;

Incluir referéncias a experiéncias de aprendizagem variadas,
como investigagbes complementares ao problema de estudo em
pauta, utilizacdo de materiais, de tecnologia e a participacdo em
outras atividades educativas;

Revelar o envolvimento na selecdo, andlise e revisdo das
informacgdes referentes ao problema de estudo;

Estabelecer um didlogo com o professor e vice-versa sobre
avancos, dificuldades, angustias, etc.

Os pontos apresentados devem ser discutidos entre professor e
alunos, no inicio do periodo letivo, para a sua incorporacao no contrato
didatico, caso venha a ser adotado.

A estratégia de portfélio pode ser operacionalizada pela construc¢édo de

um portfolio individual e de um portfélio de grupo na rede informatizada, por

meio da ferramenta portfélio, disponivel em alguns Ambientes Virtuais de

Aprendizagem, como é o caso do TelEduc. Ele funciona como facilitador da

construcao, reconstrucao e reelaboracdo por parte de cada estudante e de

cada grupo, do seu processo de aprendizagem ao longo de um periodo de

ensino.

E uma ferramenta extremamente interessante para o professor

acompanhar e avaliar o processo de aprendizagem do aluno na Gestao

do Presencial/Virtual, objeto do proximo capitulo.
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CAPITULO 4: “O ESTAR JUNTO NA GESTAO DO
PRESENCIAL/VIRTUAL”

O titulo da proposta de inovacdo educativa aqui apresentada €
inspirado na abordagem de EaD - “O Estar Junto Virtual” - defendido por
Valente (2000), para a promocdo de cursos de EaD via Internet, numa
perspectiva construtivista, apresentada no segundo capitulo deste estudo.

A expressédo “O Estar Junto” sugere a idéia de desenvolver a parceria, a
interacdo e a colaboracdo entre professores e alunos “na Gestdo do
Presencial/Virtual”, ou seja, no gerenciamento de atividades presenciais e nao
presenciais via Internet para o ensino superior, como forma de superacao da
modalidade de ensino meramente presencial.

O texto apresentado por José Manuel Moran no 11° Congresso
Internacional de Educacdo a Distancia em 2004 fornece subsidios que dao
sustentacdo a idéia de Gestdo do Presencial/Virtual. Moran (2004) considera
gue uma das tarefas mais importantes das universidades, hoje, é tornar mais
flexivel o curriculo de cada curso, com atividades presenciais e a distancia
integradas e inovadoras, que ele caracteriza como um sistema bi-modal: parte
presencial e parte a distancia.

Como Moran, entendo ser o momento de as mudancas no ensino
superior serem graduais e comecgarem com a diminuicdo do namero de aulas
presenciais e uma combinagcdo com atividades em laboratérios conectados a
Internet e com atividades a distancia.

E o que se propde neste estudo que traz uma intencdo clara de
possibilitar a implementacdo de 20% da carga horaria total (36 horas-aula),
portanto, 7h e 20 minutos da disciplina de Inovacdo Tecnolégica com
atividades ndo presenciais via Internet.

O mesmo autor alerta que a resposta dada até agora ainda € muito
timida e que na maioria das universidades, as atividades a distancia, nos
CUrsos presenciais, ndo resultam até o momento em nenhuma reducgéo efetiva
das aulas presenciais. Isso significa uma duplicacdo na pratica, no tempo de
atendimento, nas atividades de professores e alunos, o que certamente justifica

uma proposta desta natureza.



96

Para que se iniciem as mudancas desejadas, varios autores admitem, em
especial, Moran, a necessidade de o professor adquirir uma nova competéncia: a
gestao dos tempos e espacos de aprendizagem a distancia articulado com o
presencial. Isso implica considerar o que vale a pena fazer pela Internet para
melhorar e enriquecer a aprendizagem do aluno e o que deve permanecer na forma

presencial. Mas, como fazer isso?

Embora visto como um objetivo dificil de ser alcancado, este trabalho mostra
caminhos mais faceis de serem tracados nesta trajetéria em que o professor precisa
aprender a gerenciar 0s espacos em sala de aula presencial e em sala de aula

virtual de modo a integra-los de forma aberta, equilibrada e renovada.

Agora, o desafio é apresentar estratégias de como integrar o presencial e o
virtual para a disciplina de Inovagéo Tecnoldgica, mas que podem ser adotadas por
outras disciplinas ou para integracao de disciplinas, a fim de promover a construcao
do conhecimento pelo aluno no plano individual e coletivo. Além disso, apresenta

também aqui formas de avaliacdo para serem utilizadas em ambientes mistos.

O plano de ensino vigente, as experiéncias docentes com o uso das NTICs
na referida disciplina e este estudo tedrico me ajudaram a estabelecer os nés
necessarios para formar a rede pretendida ou teia: o capitulo em pauta.

Este estudo parte do pressuposto de que a EaD via Internet bem como a
implementac&o de atividades ndo presenciais via Internet em um curso € mais
propicia para desenvolver a aprendizagem colaborativa de jovens e adultos.

Palloff; Pratt (2004, p. 57) enfatizam que os adultos no ensino superior se
dao bem com as atividades conduzidas por eles proprios e em grupo. Isso significa
gue eles precisam menos direcionamento e estruturacdo para finaliza-las, o que
favorece a implementacgéo de atividades n&o presenciais via Internet. Nessa mesma
linha, as mesmas autoras reconhecem que em atividades on-line, os estudantes
adultos sentem-se mais a vontade organizando as tarefas quando trabalham juntos
e em prol de um resultado de sucesso.

Por essa razao, esta proposta adota a utilizagéo de técnicas com base nos
principios da aprendizagem do aluno adulto, para o desenvolvimento de atividades
presenciais e virtuais para a disciplina em questao, de modo que o professor fique
mais proximo de atender as necessidades do aluno e, assim, promover a
aprendizagem colaborativa centrada no aluno e focada no adulto, com o objetivo de
desenvolver a capacidade de pensar e o espirito critico. Nas palavras de Hudson,
(apud Palloff, 2004, p. 48, grifos meus):



97

A aprendizagem colaborativa adulta tem muito em comum com a
escrita de uma tese. N&o € uma resolucao de problemas elementar, nem
assimilacdo de conhecimento, mas um processo de encontrar e
compartilhar a informacéo a partir de recursos ilimitados e, acima de
tudo, aprender a tornar administravel o processo.

Acrescenta o autor:

Diferentemente do trabalho tradicional de sala de aula, este € um
processo de meta-aprendizagem, em que se aprende a aprender, o que
implica saber formular problemas e gerencia-los, ndo bastando apenas
resolvé-los.

E ainda, [€]

também necessario preparar estruturas de informacao, e ndo apenas
usar a estrutura que um livro texto oferece; fazer evoluir e intercambiar o
gue se aprende, em vez de apenas aplicar o que ja se sabe; usar andlise
exploratéria heuristica, e ndo apenas os algoritmos fornecidos pelo
curriculo; construir modelos de teste e ndo apenas absorvé-los dos
outros; considerar o desempenho a partir dos resultados do grupo e nédo
apenas de seus proprios; criar mapas de acdo e ndo apenas seguir
instrucdes.

Por essas razdes, a proposta de Gestao do Presencial/Virtual apdia-se
no desenvolvimento de uma pratica educativa centrada em problemas, como
pratica de estudo sob a forma de busca e investigacao de questdes
problematizadoras da realidade dos alunos/professor como o eixo central para
o desenrolar das atividades escolares.

Além de estabelecer o elo de ligacdo entre os momentos presenciais e
virtuais, o estudo por problemas tem como caracteristica fundamental promover
integracdo de conteudos de diferentes areas do saber pelo fato de a busca de
possiveis solucdes para o problema extrapolar os limites da disciplina, além de
favorecer o ensino associado a pesquisa, aqui, enriquecida pelo uso da Internet
como uma importante ferramenta de investigacao.

Situacdes-Problema: O Fio Condutor na Gestédo do
Presencial/Virtual

Apesar de vérias décadas de abordagens interacionistas/construtivistas
e sistémicas nas ciéncias da educagéo, a escola ainda continua a reproduzir o

conhecimento existente, a utilizar os recursos computacionais disponiveis para
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apenas transmitir informacdes e ndo da mais conta das demandas de uma

sociedade em continuo processo de transformacdes e incertezas.

Por isso, como muitos autores, dentre eles, Zabala (1998) e Perrenoud
(1999), considero fundamental realizar uma aprendizagem significativa capaz
de provocar a elaboracdo de conexfes com que o aluno ja sabe, a partir de
uma pratica na qual professores e alunos tém um papel ativo e ao mesmo
tempo sdo aprendizes.

Trabalhar regularmente por problemas ou situacfes-problema é a
estratégia que leva um estudante a “construir competéncias de alto nivel”
(PERREUNOUD, 1999, p. 57).

Para o mesmo autor, competéncia é entendida como a faculdade de
mobilizar diversos recursos cognitivos que inclui saberes, informacoes,
habilidades operatdrias e principalmente as inteligéncias, para enfrentar e
solucionar uma série de situacfes ou de problemas, com eficacia e sucesso.
Para isso, ele admite que o aluno deve ser confrontado “com problemas
numerosos, complexos e realistas, que mobilizem diversos recursos

cognitivos”.

Ja o trabalho por situa¢gdes-problema é definido por ele como uma
situacao didatica na qual se propde ao sujeito uma tarefa que o coloca frente a
uma série de decisfes a serem tomadas para atingir um objetivo que ele
escolheu ou que Ihe foi proposto. A aprendizagem, que constitui o verdadeiro
objetivo de uma situacéo problema, se da ao vencer o obstaculo na realizacéo

da tarefa.

No entanto, Belhot (1997) sinaliza que a escola ha muito tempo trabalha
com problemas propostos de forma artificial e descontextualizada, que
caracteriza um ensino cuja aprendizagem estd baseada na solucdo de
problemas escolhidos mediante a aplicacdo de uma sequéncia de passos pré-
estabelecidos. Tal situagdo remete a uma préatica de ensino na qual a teoria
apresentada nao é contextualizada e os problemas resolvidos em sala de aula
normalmente estdo longe da realidade e, apenas, envolvem o treinamento para
dominio dos passos.

Esse tipo de pratica ocorre como um livro de receitas que culmina no

acumulo do conhecimento e na capacidade de reproduzi-lo em situacdes
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controladas (BELHOT, 1997, p.75), o que nao corresponde a um trabalho por
situacBes-problema, os quais surgem da constatacdo de problemas reais da
pratica social dos alunos e exigem a busca de solugbes que sO sédo
encontradas por meio de uma aprendizagem por investigacéo e descoberta.
Diante dessa realidade ainda presente, alguns autores brasileiros ja vém
defendendo uma metodologia diferenciada para a pratica de ensino com o
computador e a Internet, jA comentados no capitulo 2. Os trabalhos por eles
apresentados mostram a importancia de se desenvolver, no ensino superior,
uma Educacado centrada em problemas e ndo em conteddos pontuais, 0 que
dao sustentacdo ao desenvolvimento tedrico deste estudo.
Trata-se de um grande desafio a ser trilhado pelos sujeitos envolvidos
na educacéo escolar da atualidade, em especial, no ensino superior que tende

a caminhar para se tornar semipresencial a médio e longo prazo.

Para este estudo, o computador e a Internet representam as tecnologias
propicias para favorecer a construcéo colaborativa em um sistema bimodal
(presencial e virtual) por ajudarem a estimular o trabalho conjunto entre
professores e alunos, préximos fisica ou virtualmente. Alunos e professores
podem participar de uma investigacao sobre um problema da realidade por

meio de atividades presenciais e virtuais.

Cabe ressaltar que Moran (2004) esclarece sobre a necessidade de
combinar o que se pode fazer melhor em sala de aula: conhecer, motivar e
reencontrar, com o que se pode fazer a distancia pela lista, forum ou chat —
pesquisar, comunicar e divulgar as producdes dos professores e dos alunos.

Para que isso ocorra, a estratégia pensada consiste na
implementacéo de atividades virtuais e presenciais, planejadas com o
professor e os alunos durante o processo, de forma integrada e articulada a

um problema da realidade a ser solucionado a partir da pesquisa e
elaboracao prépria.

Esta proposta privilegia a autoria discente de varias produ¢cdes no
decorrer do processo, cada vez mais complexas, que sao sistematizadas e
comunicadas por meio da linguagem oral, escrita e digital (hipertextual) em
momentos presenciais e virtuais.

Nesse sentido, planejar o tempo de presenca fisica em sala de aula e o
tempo de aprendizagem virtual € uma condicao vital para o sucesso de uma

pratica educativa dessa natureza.
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Moran considera que a maior parte das disciplinas pode utilizar
parcialmente atividades a distancia. Algumas que exigem menos laboratério ou
estar juntos fisicamente podem ter uma carga maior de atividades e tempo
virtuais. Tudo vai depender de um planejamento adequado e cuidadoso por

parte dos responsaveis pelos cursos.

Independente do ambiente de aprendizagem, presencial (sala de aula no
plano fisico) ou virtual (sala de aula na internet — Nicenet ou TelEduc, por
exemplo), a aula deve funcionar numa dupla diregéo: “recebe a realidade,
trabalha-a cientificamente, e volta a ela de uma forma nova, enriquecida com a

ciéncia e com propostas novas de intervencdo” (MASETTO, 2003, p. 75).

O grande desafio aqui reside em como realizar a mediagcdo pedagdgica
a partir da articulagéo dos trés elementos: educacédo, conhecimento e o
emprego da tecnologia numa pratica educativa que se preocupe com a
construcdo do conhecimento pelos sujeitos da aprendizagem — jovens e

adultos - inseridos no ensino superior tecnoldgico.

Trabalhar por problemas da realidade do aluno/professor é a estratégia pensada para a articulagao e integracéo de
atividades presenciais e virtuais, a partir de uma préatica que rompa com a reproducéo do ensino tradicional, a
dissociagéo teoria e pratica, bem como a dissociagdo ensino e pesquisa.

Dessa forma, o aluno tem a possibilidade de desenvolver: a capacidade
de reconhecer os problemas e soluciona-los, a capacidade de comunicar as
suas idéias e defendé-las, o dominio de linguagens computacionais, a
curiosidade por novos conhecimentos, sentido ético e social, dentre outros
previstos no projeto pedagdgico do CEETEPS.

A seguir, apresento algumas atividades para a implantacao da Gestéao
do Presencial/Virtual, apoiadas nos pontos discutidos no capitulo 1, que
responderam ao por qué implementar atividades ndo presenciais via Internet na

disciplina de Inovacéo Tecnoldgica.

1) Atividades para estimular o contato, a participacdo e a

colaboracédo entre os alunos no inicio de um curso

O contato, a participacdo e a colaboracao entre alunos e professor
constituem aspectos essenciais para dar inicio ao processo de articulagdo
do presencial e do virtual que deve acontecer, de forma presencial, numa
primeira aproximac¢do com os alunos. Nesta é apresentada a proposta de
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trabalho do professor com as formas de avaliacdo e os contetdos a serem
trabalhados de forma relacional a partir de situagbes-problema, a serem
formuladas pelos alunos, com a mediacéo e cooperacao do professor.

Dessa forma, toma-se conhecimento das inten¢gdes do professor e,
por consequéncia, uma visdo do todo € percebida pelos alunos.

Uma abertura para discussao é fundamental para desencadear os
primeiros passos para o estabelecimento de um contrato didatico. Este se
constitui num documento firmado entre professor e alunos, no inicio do
semestre ou ano letivo, em torno do compromisso que conjuntamente
assumem quanto a construgcédo do conhecimento, dentro do curriculo que os
liga.

Quando o professor pede aos alunos, no comeco do curso, que falem de
seus objetivos de aprendizagem, cria-se uma atmosfera que faz florescer
a colaboracéo. Pedir para os alunos que falem sobre o que pensam da
colaboracgéo e que negociem o caminho pelo qual trabalhardo em
conjunto define a espécie de colaboracé@o que ocorrerd ao longo do
curso (PALLOFF; PRATT, 2004, p. 46).

A mesma autora relata que os alunos devem ser abertos em relacdo a
detalhes da sua vida, trabalho e outras experiéncias educacionais e que o
professor deve estimular os alunos a compatrtilhar esse tipo de informacéao
no inicio do curso, por meio do envio de dados biogréaficos e apresentacbes
pessoais.

Assim, permite-se aos alunos passarem a co-participantes da
construcdo de um programa de aprendizagem por dividir a responsabilidade
pelo desenvolvimento do processo de ensinagem (ANASTASIOU, 2003, p.
13) com o professor e os colegas, no qual firma-se um compromisso com a
programacao das atividades presenciais e virtuais e o prazo para a
realizacdo das mesmas, num clima de cooperacao e parceria entre todos.

Os alunos passam a saber que este é o0 primeiro passo de uma
caminhada coletiva e compartilhada e que o sucesso depende do
envolvimento e da parceria do grupo” (BEHRENS, 2000, p. 109).

Esse também é o primeiro passo para dar inicio a construcdo de uma
comunidade de aprendizagem com um efeito do tipo sanfona: que migra do
presencial para o virtual e vice-versa sem perder o sentido de comunidade.

O ritmo do presencial-virtual depende de muitos fatores. Ndo se pode
prever a priori um padréo rigido. O importante é prever uma espécie de
aula-sanfona, que vai do presencial para o virtual e volta para o
presencial, de acordo com o ritmo do grupo (MORAN, 2003, p. 23).

Com uma atitude de abertura critica e reflexiva, favorece-se o
envolvimento dos alunos para a construcdo da comunidade de
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aprendizagem ao permitir que a proposta do professor seja ampliada com as
contribuicdes dos estudantes no programa de aprendizagem.

A negociacdo é uma forma ndo sé de respeito para com eles, mas
também um desvio necessario para implicar o maior nUmero possivel de
alunos em processos de projeto ou solucéo de problemas”
(PERRENOUD, 1999, p. 62).

Cabe esclarecer que o programa de aprendizagem é um documento
em que se registra o contrato didatico pretendido para a disciplina em
guestdo, em uma etapa do curso, a ser construido entre professores e
alunos. Busca-se, com isso, a superacao dos Planos de Ensino, em que
havia toda uma centralizacao descritiva no contetdo e no que o professor
faria para ensinar.

A adocéo de um programa de aprendizagem deve-se ao fato de que o
foco da acéo docente e do ensino se volta para a aprendizagem, destinando
ao aluno o espaco do aprendiz no qual se registra um contrato didatico,
construido pela interacéo e colaboracao entre professor e alunos.

Segundo Anastasiou (2003, p. 26), a questéo central de um Programa
de Aprendizagem consiste em se perguntar: que objetivos, organizagao de
conteudos e metodologia sdo necessarios para o aluno apreender, apropriar-
se ou “agarrar” as relacdes, leis e principios essenciais desse programa?
Percebe-se nitidamente que tal questionamento dificilmente ocorre na
elaboracao de um plano de ensino, feito pelo professor, cujo foco reside
basicamente na acdo docente e nos conteddos a serem transmitidos, ou
seja, no ato de ensinar.

2) Atividades para encaminhar as reflexdes e discussdes para a
formulac&o dos problemas de pesquisa.

De posse do programa, a provocacao de uma discussao com a
classe, de forma presencial, pode favorecer a formulagéao de problemas
decorrentes da realidade dos alunos e professor.

No caso especifico da disciplina de Inovacéo Tecnoldgica, objeto
deste estudo, a formulacéo dos problemas pelos alunos gira em torno do
seguinte tema: “Inovacao Tecnoldgica e seus Impactos” a fim de
proporcionar as oportunidades e condi¢cbes necessarias para estudo e
aprofundamento de conceitos fundamentais da disciplina.

Esses momentos iniciais sdo caracterizados pela turbuléncia, pelo agito,
pela ansiedade de buscarem caminhos que nunca foram trilhados.Aos
poucos, 0s alunos vao-se envolvendo e percebendo que o0 sucesso da
caminhada depende do desempenho de cada um deles como grupo.
Torna-se importante que os estudantes entendam que ndo encontrardo
respostas prontas, fechadas, absolutas e inquestionaveis, mas as
respostas possiveis para aquele momento histérico (BEHRENS, 2000, p.
111).
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Nesse momento presencial, os alunos séo sensibilizados pelo
professor a observar a realidade com o objetivo de captar os diferentes
aspectos que a envolvem. No entanto, o objeto de conhecimento é
despertado no aluno por meio de alguma mediacao (um filme, um pagina na
Internet, um artigo de revista e/ou jornal, uma exposicao, indagacao do
professor e/ou uma palavra ou expressao escrita na lousa, uma foto etc) que
evoca nos alunos algum tipo de representacdo sobre o objeto de
conhecimento.

Essa primeira percepcdo que nada mais é que uma leitura ainda confusa
da realidade na sua totalidade leva o aluno a apreenséao superficial do objeto
sem a preocupac¢ao com conceitos claros e precisos.

Para este estudo, a elaboracdo de uma situacdo a ser problematizada
representa o inicio do processo de aprendizagem, no qual mobiliza-se o0s
alunos para a agao, numa interacao ativa entre a realidade e seus projetos
pessoais.

A acédo pedagogica do professor € direcionada para provocar, desafiar,
estimular e ajudar os alunos a estabelecer uma relagéo pertinente com o objeto
a partir de suas experiéncias anteriores.

Portanto, levar em conta o conhecimento anterior dos alunos adultos
remete aos fundamentos construtivistas, “ja que eles tendem a orientar-se por
seus objetivos e usam a sua experiéncia’ (PALLOFF; PRATT, 2004, p. 57) e
também aos fundamentos do processo de conhecimento: conhecer é
estabelecer relagcdes a partir da contradicdo com o conhecimento atual do
aluno, buscando a sua superacao.

A aprendizagem s6 vai acontecer quando essa representacao inicial for
derrubada (obstaculo) num esforco de assimilacdo ativa/acomodacdo para
encontrar o ponto de equilibrio entre o seu problema e seu meio, e assim
sucessivamente, conforme aponta Piaget (1976).

A técnica de tempestade cerebral (brainstorming) também é uma das
técnicas que pode ser utilizada para despertar nos estudantes jovens e
adultos uma rapida vinculagdo com o tema. Ela € vivida pelo coletivo do
grupo, com participacgdes individuais, realizada de forma oral ou escrita. Ela
se constitui numa possibilidade de estimular a geragdo de novas idéias de
forma espontanea e natural, deixando funcionar a imaginacédo. Nao ha certo
ou errado. Tudo o que for discutido sera levado em conta, registrado e
organizado (MASETTO, 2003, p. 94).

A riqueza dessa etapa € expressa pela possibilidade de variadas
conexdes, pontos de chegada e de partida que os alunos trazem ao contexto
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e que devem ser explorados e explicitados para ampliar a teia relacional que
a estratégia possibilita para ajudar a formular os problemas de estudo.
Retoma-se assim Morin (2000) quanto ao principio de que o complexo &
aquilo que é tecido junto

Uma outra sugestéo € a realizacdo de uma atividade em grupos. Para
tanto, a formacao de grupos pode contar com quatro a cinco participantes,
com base num consenso coletivo em torno da familiaridade com os
problemas sugeridos em sala de aula para a realizacdo da pesquisa.

Em equipe, a tarefa seguinte é elaborar um texto com a ajuda do
professor, no maximo em trinta linhas, no qual constam para cada equipe a
formulacdo do seu problema de pesquisa, o0 objetivo, a justificativa, a
relevancia do tema no contexto atual, os dados a serem coletados e
organizados, o levantamento de hipéteses de solucao e as possibilidades de
aplicacao a realidade.

A estratégia adotada aqui é a de ensino com pesquisa que possibilita
ao aluno estabelecer as relacfes necessarias com o objeto de conhecimento
a partir do projeto de estudo, cuja construcao ja foi iniciada com a defini¢cdo
do problema de pesquisa.

3) Atividades para apresentar o Ambiente Virtual de Aprendizagem aos
alunos

Um outro espaco de aprendizagem é utilizado nesse momento: o
laboratério de informatica. Nele é realizado o primeiro contato dos alunos
com a tecnologia a ser utilizada nas atividades a distancia, em que o
computador passa a ser uma maquina que intermedeia o professor e 0s
alunos em locais fisicos remotos, visando um processo de aprendizagem
nao so na sala de aula, quando se encontram fisicamente, mas também a
distancia, nos mais variados lugares, discutindo, conversando, pesquisando,
perguntando, respondendo, etc.

Isso se tornou possivel gracas ao avancgo da informatica e da
telematica que possibilitaram a criacdo de espacos ou Ambientes Virtuais de
Aprendizagem (AVAS) na Internet, como o Nicenet e o TelEduc, ja
apresentados no capitulo 3, para a realizacdo de cursos a distancia e
também para a implementagéo de atividades ndo presenciais em cursos
superiores, objeto deste estudo.

Os alunos sao apresentados ao AVA pelo professor, tutor ou equipe
de suporte técnico responsavel para as primeiras orientacdes de como
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utiliza-lo, tais como, cadastrar-se como aluno na sala de aula virtual criada
pelo professor, e aprender também a usar as varias ferramentas disponiveis:
agenda, atividades, correio eletrbnico, listas de discussao, forum, edicao e
atualizacao de documentos, portfélio, chats, dentre outras, que variam de
acordo com o grau de sofisticagdo do AVA.

Essa oportunidade de treinamento no laboratorio de informatica
permite que os alunos criem no Nicenet um acesso individual e um coletivo
(de cada grupo), além de aprender a colocar o projeto de estudo elaborado
em grupos, previamente digitado em um processador de textos (Word, por
exemplo) que possibilita a edicdo de documentos. Por meio do computador e
acesso a internet, o projeto de estudo de cada equipe € colocado no AVA e
passa a ser compartilhado por toda a classe em qualquer lugar e a qualquer
momento.

Além de uma orientacdo para mostrar aos alunos a sala virtual do
Curso, torna-se importante realizar também, de forma presencial, uma
discussdo com os alunos sobre a aprendizagem on-line e uma orientacao
guanto ao uso da Netiqueta para evitar o que Palloff ; Pratt ( 2004, p. 93)
assim denunciam:

Quanto as regras da netiqueta, nada é mais incobmodo do que um aluno
gue resolve romper a seguranga e o bem-estar do grupo por meio de
ataques (flaming) as mensagens de outros participantes ou que envia
material que ndo tem relacdo com o que se discute ou debate.

Este estudo defende a necessidade de revisar as regras da netiqueta
com os alunos, para que “os alunos estabelecam depois de discuti-las um
codigo de comportamento a ser respeitado” (PALLOFF; PRATT, 2004, p. 93)
que deve constar também no contrato didatico.

Cabe salientar que essas atividades vao iniciar o jovem no uso do
computador e da Internet, na aprendizagem on-line e no desenvolvimento da
presenca virtual.

4) Atividades para o processo de pesquisa e elaboracéo propria
em ambientes mistos
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Todo o processo de pesquisa vai depender do planejamento das atividades
em sala de aula e fora dela. Como ja foi dito, a mediacéo é realizada pela
adocéao da estratégia de ensino com pesquisa como principio educativo.

O ensino com pesquisa pode provocar a superacao de reproducéo para
producao do conhecimento, com autonomia, espirito critico e
investigativo. Considera a pesquisa como principio educativo, portanto o
aluno e o professor tornam-se pesquisadores e produtores dos seus
préprios conhecimentos (BEHRENS, 2000, p. 87).

Cabe ressaltar que o ensino com pesquisa no ensino superior se diferencia
do ensino para a pesquisa destinado aos programas de pos-graduacao, em
nivel de mestrado e doutorado. Isso se deve ao fato de que a autonomia do
pesquisador ja esta mais avancada do que a do aluno de graduacdo em
formacdo, exigindo menos a mediacao docente na construcao de atitudes
cientificas.

Diante do exposto, o sujeito em formacao profissional inicial precisa da
mediacao diretiva e interativa do professor para o desenvolvimento de sua
autonomia, pois segundo Rovai (2005, p. 183) o aluno recém chegado ao
ensino superior, em geral, ndo apresenta um dominio de métodos e técnicas
de estudo. Nas palavras da autora:

Prega-se muito o aprender a aprender, hoje, mas a pratica atual tem
demonstrado a dificuldade de se desenvolver no educando essa
competéncia, sobretudo naquele do Ensino Médio ou do Ensino
Superior, sem que ele, antes, tenha passado pelo processo de
internalizar métodos e técnicas de estudo.

Infelizmente, essa é uma realidade que se constata na maioria dos alunos
que ingressam na Faculdade. E por isso que, além de provocar o aluno e
vincula-lo ao objeto de conhecimento, o professor deve ajuda-lo, por meio do
conhecimento acumulado, a construir o conhecimento de sua realidade, para
poder usufruir dela e transforma-la (VASCONCELLOQOS, 1992, p. 65).

Behrens (2000) aconselha que o professor deve analisar e refletir com os
alunos como se realiza 0 ensino com pesquisa, 0 que se espera deles, o que
eles podem esperar do professor, quais 0s recursos envolvidos (sala de
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aula, laboratorios, internet, sala de aula virtual etc.), qual a participacéo e o
envolvimento desejados, qual 0 compromisso que o grupo vai assumir no
processo de elaboracdo do conhecimento.

Para tanto, apoiada em Perrenoud (1999), entendo que o professor ao
partir de uma situacao-problema, de preferéncia relacionada a pratica social
do aluno, deve leva-lo a estabelecer as relagbes necesséarias com o objeto
de conhecimento e, a0 mesmo tempo, ajuda-lo a desenvolver uma forma de
pensar “glocal” (global + local). O papel do professor é fundamental para a
escolha adequada de estratégias de ensinagem (ANASTASIOU, 2003, p. 50)
para dar suporte as atividades nao presenciais.

O numero de aulas virtuais esta previsto para ocorrer em 20% da carga
horaria da disciplina de Inovacéo Tecnoldgica, o que torna a integracdo com
o presencial mais facil. Dessa forma, as atividades néo presenciais via
Internet, que se seguem, devidamente planejadas pelo professor, dao inicio
propriamente a investigacédo do problema.

Cabe ressaltar que a pesquisa caracteriza uma atividade complexa que
ajuda a desenvolver os diversos estilos de aprender e envolve o levantamento
e organizacdo dos dados da realidade, os aspectos sociais, historicos,
econdmicos etc e outros, e também a elaboragéo de hipoteses de solucéo para
o problema de estudo e investigacao.

A acédo docente é fundamental para esclarecer ao aluno que o
problema faz parte de uma realidade mais ampla (visdo holistica/sistémica) e
tem um carater provisorio e histérico. Por isso, as respostas vao depender
da maneira como o problema se apresenta naguele dado momento.

A proposta sugere que a pesquisa individual seja realizada em
atividades nédo presenciais para que o aluno utilize os varios meios de
pesquisa (bibliotecas, revistas, entrevistas, bibliotecas digitais, periddicos
eletrénicos, sites, etc) para levantar os dados e informacfes do problema a
ser investigado.

Para esse feito, a montagem de um cronograma de atividades nao
presenciais € essencial para o processo de gestao do presencial/virtual que
deve ser planejado com a participacéo e colaboracdo dos alunos, de
preferéncia, constar no contrato didatico para que se crie um espirito inicial
de formacéo de comunidade de aprendizagem que automaticamente se
estenda ao ambiente virtual.

Como a disciplina de Inovacgéo Tecnoldgica prevé uma carga horaria
de 36 horas-aula, isso representa a possibilidade de realizar o equivalente a
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oito horas-aula com atividades a distancia, uma carga horéria suficiente para
desenvolver atividades pertinentes com o problema de estudo.

Essas atividades devem ser organizadas mediante um cronograma,
disponibilizado na agenda do AVA, com a programacao de atividades
sincronas e assincronas, a ser cumprida no decorrer do processo de
pesquisa.

Esta proposta traz uma sugestéo para a programacao de atividades a
distancia para a disciplina de Inovacao Tecnoldgica. No entanto, cabe
esclarecer que compete a cada professor decidir em que momento devem
ser desenvolvidas essas atividades, de acordo com a carga horaria, suas
intencdes e as necessidades bésicas de cada disciplina.

Cabe ressaltar que a adocao de atividades diversificadas (individuais,
em grupo, professor/aluno e em pares) favorece o atendimento aos varios
estilos de aprendizagem dos alunos, ja apontados no capitulo 1.

A primeira sugestdo é uma atividade individual para a realizacdo de um
levantamento de dados e informacdes disponiveis na Internet sobre o tema,
no qual deve constar a referéncia dos enderecgos eletronicos com uma breve
descricdo e uma copia das informacgfes encontradas nas paginas da
Internet. Na data prevista pelo cronograma, o aluno deve apresentar essa
pesquisa no AVA, para ser compartilhada com o professor e os colegas de
grupo de modo que possam partilhar sentidos na rede.

A segunda atividade também é individual e consiste em uma pesquisa
bibliogréfica referente aos conceitos fundamentais e relevantes do tema de
estudo que ajudam a desenvolver a capacidade racional. Esta consulta pode
ser realizada em livros e periédicos da biblioteca da faculdade e de outras
instituicdes publicas e privadas. O aluno também pode contar com a consulta
em bibliotecas digitais no Brasil e no mundo, além de contatar especialistas
nacionais e internacionais através do correio eletrébnico. Como no caso anterior,
o aluno deve apresentar um registro com o relatério da pesquisa bibliografica
no AVA até a data prevista no cronograma.

As outras atividades podem ser em grupo, utilizando-se da técnica de
brainstorming em um chat e/ou em um férum de discussao previamente
programado que podem ajudar a desenvolver a capacidade relacional,
emocional, fisica, racional e espiritual do aluno, j& comentados no primeiro
capitulo.

No caso do chat, caracteriza-se um momento em que todos 0s
participantes estdo conectados na rede e sao convidados a conversar na
sala de bate-papo do AVA. Ele pode ser criado para uso exclusivo dos
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participantes de cada equipe para promover a expressao de suas idéias e
associacdes no decorrer do processo de pesquisa.

O chat é melhor quando ha um ndmero bem pequeno de pessoas
trabalhando em tarefas colaborativas, para acompanhar uma sessao no
whiteboard ou nas horas de expediente do professor. [...] Finalmente, se
for possivel € bom arquivar as sessoes e disponibiliza-las para os
alunos que ndo puderam participar, mas que, assim, teriam a chance de
acessar alguma informagé&o que lhes tivesse escapado (PALLOFF;
PRATT, 2004, p. 107).

Tudo que for discutido e avaliado em um chat fica registrado nessa
ferramenta. A participacao do professor é importante para ajudar na
orientacao da pesquisa e acompanhar o desenvolvimento dos alunos no
plano individual e coletivo. Caso seja necessario, ele pode intervir como
mediador para restabelecer a disciplina e organizar a discusséao.

Todavia, Palloff; Pratt (2004, p. 47) alertam que:

Na maioria das vezes, o que ocorre nos chats é que os alunos passarao
a falar de outros assuntos (socializagdo) em vez de discutir o topico
proposto. Isso pode ajudar a incentivar a formacéo da comunidade, pois
as pessoas passam a conhecer-se em tempo real.

Além disso, a mesma autora ressalta que minimizar os debates
sincronos via chat pode ser uma maneira de reduzir a sobrecarga em um
curso on-line.

Ja o Férum de discussao € uma ferramenta assincrona que se
constitui numa estratégia de ensinagem (ANASTASIOU, 2003, p. 85). Ela
possibilita o desenvolvimento de uma atividade em grupo que permite aos
alunos realizar um debate a distancia sobre o problema de pesquisa a partir
de um estudo prévio para que possam aprofunda-lo por meio eletrénico e,
assim, desenvolver o sentido de comunidade ao partilhar sentidos na rede.
Esse tema referente ao problema é estabelecido coletivamente ou proposto
pelo professor a partir do caminho j& iniciado pelo grupo, de modo que os
alunos venham a participar com elaboracfes de novos elementos
conceituais, cabendo ao professor um acompanhamento do processo. As
seguintes operacdes mentais sdo predominantes nesse tipo de atividade:
comparacao, observacéo, interpretacdo, busca de suposi¢des, construgcao
de hipéteses, obtencéo e organizacdo dos dados.
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Palloff; Pratt (2004, p. 173) aconselham que se utilize “a natureza
assincrona do ambiente on-line para incentivar a reflexdo e a analise”. Por
essa razao, esta proposta privilegia o uso do férum de discusséo para
debates a distancia durante o processo de pesquisa, nos quais sdo
promovidos varios niveis de elaboragédo do conhecimento, tais como:
compreensao, analise e sintese, extremamente valorizados em Rangel
(2005).

Ja o Correio eletrdnico € uma outra ferramenta assincrona que facilita
0 encontro entre aluno/aluno e aluno/professor. Essa atividade em pares
pode ser utilizada basicamente para o esclarecimento de davidas e
sugestdes para que o processo de investigacao ndo seja interrompido em
funcéo de dificuldades. O professor pode utiliza-la durante todo o processo
para se comunicar com os alunos e fazer as suas sugestoes.

A participacdo nos chats e no férum de discussao vai depender do

processo de mobilizacéo efetivado, ou seja, do vinculo (significacédo)
estabelecido entre o aluno e objeto de conhecimento por meio da escolha de
um problema de investigacao.

Dessa forma, os alunos tém a possibilidade de lidar com as NTICs e

facilitar o desenvolvimento de competéncias e habilidades para realizar novas
formas de interacdo e comunicacao que sao fundamentais para criar uma
personalidade eletrbnica e, assim, desenvolver a presenca virtual e,
conseqguentemente, a formacéo de uma comunidade de aprendizagem on-line
solida.

Nessa fase do processo de pesquisa, cabe ao professor propor a
elaboracdo de um texto préprio, construido com base na pesquisa elaborada
individualmente e discutida, coletivamente, com os colegas no forum de
discussédo do AVA.

O aluno deve refletir sobre a propria pesquisa e o material disponivel
no AVA, pelos outros componentes do grupo, durante o processo de
investigacao.

Essa atividade pode ser realizada tanto de forma presencial quanto a
distancia. Porém, tudo vai depender da negociacéo entre professor e alunos
durante o processo.

Behrens (2000) defende a possibilidade de essa atividade ser
realizada de forma presencial. Nesse caso, os alunos trazem o material
pesquisado e podem se encaminhar para o laboratério de informatica para a
producao do texto pelo computador, utilizando o programa de edi¢c&o de
textos, editores de planilhas e uma gama variada de informacdes escritas,
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sonoras e visuais combinadas, que ja estejam disponiveis para acesso na
rede de computadores da instituicdo. Por meio dessa atividade colaborativa,
€ promovida a co-criacdo do conhecimento e do significado.

A construcao do texto deve levar em conta que as informacdes
estejam ancoradas em referenciais teéricos e préticos, colhidos no decorrer
do processo de pesquisa, e deve expressar as hipéteses para a solugcédo do
problema. As regras para a producéo de trabalhos académicos, definidas
pela Associacao Brasileira de Normas Técnicas (ABNT), devem ser
utilizadas e obedecidas na elaboracdo dessa sintese provisoria e também
das proximas a serem elaboradas no decorrer da pesquisa.

Um aprendizado importante refere-se a objetividade do aluno na hora
de decidir o que é relevante ou nao das informacdes coletadas,
principalmente, aquelas obtidas pela internet. O texto produzido pelo aluno
consiste numa elaboracao sistematizada dos dados coletados, construida
por representacdes mais complexas e gue envolve o estabelecimento de
relacbes mais elaboradas com o fim de responder ao problema proposto.
Essa sintese, de caréater provisério, é entregue ao professor e também é
depositada na ferramenta Portfélio no caso de o AVA ser o TelEduc. No
Nicenet, o documento é depositado na ferramenta Documents que também
servird como registro (portfélio) das atividades do aluno. Como a avaliacdo é
processual, esse texto sera considerado uma avaliacdo inicial do processo.

Com base nas consideracdes de Anastasiou (2003, p. 81), a
estratégia de Portfélio constitui-se na identificacdo de registro, analise,
selecéo e reflexdo das produgdes mais significativas ou identificacdo dos
maiores desafios e dificuldades em relagao ao objeto de estudo, assim como
das formas encontradas para superacgao. Esta possibilita o
acompanhamento de construcdo do conhecimento do docente e do discente
durante o processo, e ndo apenas no final dele.

A estratégia de Portfélio ocorre em diversos niveis de elaboragéo do
conhecimento (RANGEL, 2005, p. 15) e, assim, favorece as seguintes
operacoes de pensamento: identificagdo, obtengao e organizacéo de dados,
interpretacao, critica, andlise, reelabora¢éo e resumo.

Por ser considerada nova na educacédo superior, o docente precisa ter
clareza da importancia da sua acao para a incorporacao do Portfélio na
pratica educativa que passa a exigir um alto grau de organizacéo e de
interacdo com os alunos, para acompanhar as suas producgdes e
manifestacdes escritas a distancia. O professor pode intervir, quando
necessario, com a proposicao de possiveis solu¢des para a superacéao de
dificuldades via Internet.
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Para isso, Vasconcellos (1994) sugere que o0s alunos precisam ser
permanentemente mobilizados pelo professor para a construcdo do
conhecimento e elaboracao de suas sinteses, como formas de registro que
trazem elementos historicos de seus autores, expressam continuidade e
rupturas pessoais, e comportam elementos de significacao (0s nexos e
relacdes existentes entre as necessidades e finalidades que ligam o aluno
ao objeto) e a acdo do sujeito sobre o objeto.

Essa fase de pesquisa individual € essencial para o processo de
construcdo do conhecimento do aluno. Nas palavras de Behrens (2000, p.
120):

Talvez essa etapa seja a fase mais importante para inicia-lo como

profissional e instrumentaliza-lo para uma educacao continuada.

Com as atividades individuais ja efetivadas, os alunos passam para a
realizacdo de atividades em grupo.

A fase da discusséo coletiva, critica e reflexiva ocorre quando o
professor devolve os textos produzidos individualmente e promove uma
discusséo entre os participantes de cada equipe para a problematica
levantada e pesquisada, que pode ser feita de forma presencial ou a
distancia.

O professor pode utilizar a estratégia de dinamica de grupo. Masetto
(2003) considera que essa técnica de grupo permite que os alunos discutam
e debatam, procurando superar a simples justaposicao de idéias.

Cada equipe deve eleger um coordenador cuja funcéo € estar atento
para que todos possam se manifestar e administrar o tempo para que ele
nao se esgote sem chegar ao objetivo; e um relator que registre as
contribuicdes de todos os participantes, alerte quando as repeticdes se
fizerem presentes, organize as idéias e estabeleca o confronto de hip6teses
para que sejam superadas as hipéteses menos elaboradas e as possiveis
formas de intervencéo para a transformacao dessa realidade, para entao
chegar as primeiras conclusdes, de tal forma que elabore um relatério final.

Com base em Rangel (2005), essa estratégia permite também que a
atividade em grupo ocorra em varios niveis de elaboracdo do conhecimento,
tais como: busca de suposicdes, hipéteses, obtencao e organizacéo de
dados, interpretacdo, critica e resumo.
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No final dessa atividade, o coordenador de cada equipe apresenta um
relatorio no qual constam os dados, informacdes, as melhores hipoteses
para a solucdo dos problemas, os referenciais tedricos e praticos que foram
relevantes para o problema de pesquisa e as possiveis formas de
intervencao definidas num consenso coletivo, para a transformagéo da
realidade em que esté inserido o problema de pesquisa.

A atividade de producao coletiva propde a elaboracdo de um texto
coletivo tendo como referéncias as sinteses individuais, as reflexdes e
contribuicdes da discussao coletiva. O papel do professor € de relembrar os
alunos sobre a qualidade da producé&o escrita, que deve seguir as normas da
ABNT, j& contemplada na fase de producéo individual. Quanto & estrutura
do texto, Behrens (2000, p.125) tece consideracdes pontuais.

N&o se trata de escrever qualquer texto, mas de estruturar, discutir e
depurar as produc¢des individuais como numa teia, com 0s
conhecimentos levantados sendo costurados por eles.

O objetivo dessa fase é desenvolver a habilidade de trabalhar em
parcerias com responsabilidade, num clima de coleguismo, respeito e
seriedade que ajuda a promover a aprendizagem colaborativa em ambientes
mistos. A experiéncia vivenciada com esse tipo de pratica tem mostrado uma
tendéncia natural de o aluno querer impor a sua producao individual num
primeiro momento. No entanto, no decorrer do processo, passam a perceber
que “se conseguirem amarrar e tecer as producdes individuais terao
qualidade superior na producéo coletiva” (BEHRENS, 2000, p. 125).

A mesma autora revela que as sinteses coletivas devem ser propostas
em grupos de trés ou quatro participantes para que o envolvimento ocorra,
evitando-se o risco de alguns alunos se esquivarem de uma participacao
compartilhada e responsavel. Por essa razao, sugere-se que a composicao
de grupos néo ultrapasse cinco elementos.

No final dessa tarefa, os alunos disponibilizam o texto no Portfélio do
Grupo (TelEduc) ou na Ferramenta Documents (Nicenet) para que o
professor faca a analise e avaliacéo, atribuindo um conceito, cujos valores
foram definidos no inicio do semestre ou ano letivo. Cabe relembrar que as
formas de avaliacdo devem constar no contrato didatico.

Os Portfélios podem ser compartilhados entre todas as equipes da
classe. A decisao vai depender da negociacao entre professor e alunos
durante o processo.
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A producéo escrita é fundamental para que o aluno tenha a
oportunidade de sistematizar o conhecimento que vem adquirindo, no plano
individual e coletivo, e expressa-lo concretamente.

Vasconcellos (1994, p. 97) alerta que o professor deve estar atento
para que os alunos ndo deixem de elaborar a sintese conclusiva. S6 assim,
o professor tera condicdes de avaliar o progresso dos alunos durante o
processo de construgcéo do conhecimento. Nas suas palavras:

Nos sistemas formais de ensino, baseado na “pressa’, na
metodologia expositiva do professor ou nas cobrancas decorativas nas
provas, ha o risco do aluno ndo elaborar sua sintese e sua exposicao ser
mera reproducdo mecanica — memoéria superficial — da exposicao do

professor(ou do livro didatico).

Um exemplo tipico de dispéndio de tempo e de energia que ndo tem
contribuido para o aprendizado efetivo de grande parte dos alunos.

A expressado da materialidade do conhecimento esté presente desde o
inicio do processo de conhecimento em diversos niveis de elaboragéo: no
levantamento das representacdes prévias, na problematizacdo, na pesquisa,
na elaboracgéo da sintese individual (proviséria), na discussao critica e
coletiva do problema de pesquisa, na elaboracéo da sintese coletiva
(provisoria), etc (VASCONCELLOS, 1994, p. 94).

A necessidade de expresséo por meio da linguagem, oral e/ ou
escrita, advém do fato de ela funcionar como um instrumento de
materialidade do pensamento. A transicdo do pensamento para a expressao
material (fala, escrita, etc) passa pelo significado e obriga o aluno a realizar
uma formatacéo, uma concretizacdo, uma sintese conclusiva e especifica
que expresse uma mera reproducao da sintese mental.

O professor deve propiciar espagos e oportunidades para a
elaboracéo de sinteses pelo aluno em atividades individuais, com o seu
acompanhamento, e caminhar na busca da construgéo da sintese coletiva
em atividades em grupo, com a sua coordenacao, para se alcancar o
objetivo proposto: a elaboracdo de uma sintese coletiva conclusiva
(material/concreta).

5) Atividades para a elaboracédo da sintese conclusiva
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A elaboracgéo da sintese conclusiva propicia 0 espaco para se criar e
buscar um salto maior que os textos produzidos em linguagem escrita,
impressos no papel e disponibilizados na rede informatizada. (registros na
ferramenta de Portfélio de Grupo no AVA, por exemplo).

Behrens (2000) traz algumas sugestdes para a elaboracado da sintese
final:

e Criacdo de uma pégina propria na Internet;

e Publicacdo numa revista académica,

e Composicdo de uma publicacdo informal para circulacdo no

préprio grupo;

e Composicdo de pecas e de apresentacdes publicas na escola;

e Campanhas na comunidade baseadas nos problemas de

pesquisa.

Com base nos referenciais adotados para esta pesquisa e na
experiéncia profissional, a proposta é de implementacéo de atividades no
processo de elaboracdo da sintese conclusiva voltada para a divulgacédo dos
resultados no formato multimidia, hipertextual, “linkada” e publicacdo dos
resultados para os colegas e, eventualmente, para a comunidade externa ao
Curso.

Ao apresentar a sintese conclusiva em linguagem digital, no formato
de uma hipermidia, uma péagina na Internet é criada para cada grupo de
pesquisa e, assim, o aluno aprende a escrever na linguagem digital e se
insere na cibercultura.

O professor deve se preocupar com a construcdo da sintese no
formato de hipertexto e a possivel combinag&o de recursos, tais como, fotos,
imagens, filmes, etc. para ajudar os alunos na producéo da hipermidia que
pode ser feita e avaliada a distancia.

Matta (2003) esclarece que a construcao de hipermidias torna-se
possivel gracas ao auxilio de duas ferramentas basicas presentes na
Internet e na sala de aula virtual: uma lista de discusséo (assincrona) e/ou
chat (sincrona) que servirdo como ponto de reunido virtual e orientagéao,
participacdo e discussao dos trabalhos de hipercomposicdo. Ele também
descreve um outro ambiente para um trabalho de autoria hipermidia.

O outro ambiente necessario pode ser obtido com a disponibilizacdo de
um servidor para download e upload., no qual os participantes terdo
acesso, com direitos de leitura e escrita. Nesse servidor, as hipermidias
do trabalho serdo visitadas, trabalhadas e editadas a distancia. (MATTA,
2003, p. 88)
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Independente do ambiente a ser adotado, a criacdo de paginas na
Internet é facil. Elas podem ser construidas por meio de programas como o
Front Page ou Toolbox que é a linguagem que a Internet entende.

No caso dos alunos em foco, a disciplina de Informética Il apresenta
em seu conteldo programatico a construcao de paginas por meio do Front
Page, o que favorece a integracao de disciplinas.

Dessa maneira, os alunos tornam a sua producédo de dominio publico
e podem expor as suas idéias, sugestdes e duvidas para a comunidade no
ciberespaco, bem como solicitar sugestdes para futuros avancos na
problemética abordada.

Matta (2003, p. 88-90) acentua o carater de flexibilidade no trabalho
com hipermidia que pode ser adotado tanto para atividades de pesquisa
guanto para exercicios de composicao (autoria) Ele considera que:

a hipermidia ndo é apenas uma técnica para a manipulacao da
informac&o, mas sim um ambiente para o desenvolvimento do
conhecimento, da exploracéo e da resolucdo de problemas, um exemplo

de ferramenta cognitiva.

Jonassen (1996, apud Matta, 2003, p. 91) apresenta uma gama de
habilidades que os alunos-autores precisam exercitar quando criam as suas
hipercomposicdes. Dentre elas destacam-se:

e Habilidades de gestdo do projeto de estudo: criar cronograma,
alocar recursos e organizar o trabalho;

e Habilidades de pesquisa: determinar a natureza do problema,
criar questdes, buscar dados e fontes, desenvolver novas
informacd@es, analisar e interpretar a informacao obtida;

e Habilidade de organizar e representar: decidir sobre segmentacao
e sequenciamento das informacdes, decidir sobre como
representar e organizar a informacéao;

e Habilidade de apresentacédo: mapear interfaces de apresentacgéao,
atrair e manter interesse:

e Habilidade de reflexdo: avaliar o projeto de estudo e 0 processo
de criacao, revisar a interface e hipermidias criadas.

O mesmo autor considera que as habilidades exercitadas e atitudes
assumidas pelos alunos-autores de hipermidia podem descrever a
intensidade e categoria do seu envolvimento no processo de resolucéo do
problema dado e da autoria hipermidia em realizacao.
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Com base no processo cientifico, a exposi¢céo da sintese tem um
papel de relevancia na socializacao do novo conhecimento. Por essa razéo,
este estudo propde também a realizacdo, em sala de aula, de uma
exposicao oral da sintese conclusiva de cada grupo.

Cabe agora esclarecer como se processa a avaliagcado na Gestao do
Presencial/Virtual.

Tipos de Avaliacao

Entende-se para este estudo que o desenvolvimento da atividade do
aluno, no plano individual e coletivo, deve ser avaliado de forma processual.

A avaliacdo é compreendida como:

um processo abrangente da existéncia humana, que implica uma
reflexdo critica sobre a pratica, no sentido de captar seus avancos, suas
resisténcias, suas dificuldades e de possibilitar a tomada de decisdo
sobre o que fazer para superar os obstaculos (VASCONCELLOS, 1994,

p. 43).

No caso especifico da disciplina de Inovacao Tecnoldgica, a
avaliacao processual ocorre em um semestre letivo, com a participacao
prevista para quarenta alunos do Curso Superior de Tecnologia em
Informéatica, da FATEC-BS.

Dentre os instrumentos de avaliacdo apresentados em Palloff; Pratt
(2004, p. 117) para a educacgao on-line, destaco alguns para serem
aplicados na Gestéo do Presencial/Virtual para a disciplina de Inovacao

Tecnologica. Séo eles:

e auto-avaliacao;

e avaliacao feita pelos colegas, incluindo a avaliacao colaborativa ;

o reflexdes escritas sobre o curso, as tarefas e a aprendizagem
como um todo;

e artigos e tarefas colaborativas de grupo;
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e avaliagéo critica das contribui¢cdes para o férum de discussao;
e diarios e portfélios (webfélios).

Dentre os instrumentos mencionados, cabe ressaltar a importancia
que tem, hoje, o Webfdlio como ferramenta de avaliagédo. Ele permite ao
professor considerar o trabalho do aluno, de forma processual, superando a
visdo pontual de avaliagdes escritas, integrando-o ao contexto de ensino
como uma atividade complexa baseada em elementos de aprendizagem
significativa e relacional. (ALVES, 2003, p. 106).

Este estudo entende, como Palloff; Pratt (2004, p. 117), que “0 modo como a
avaliacao ocorre nao € tdo importante quanto ela é relevante para o
conteudo do curso e objetivos de aprendizagem”. Por isso, tomo como
parametro o alinhamento dos seguintes objetivos de aprendizagem com 0s

da avaliacao propostos pela autora para:

e compreensdo e aplicacdo de conceitos: avaliacdo por meio de
discussao de grupo e atividades experimentais;

e resolucdo de problemas: avaliacdo por meio da analise do
problema apresentado pelo professor e/ou pelo proprio aluno,
atividades experimentais, discussdes em grupo;

e compreensdo da interacdo entre individuos e de grupo: avaliacao
por meio de atividades experimentais, discussdes em grupo;

e 0 dominio de conceitos tedricos: avaliacdo por meio de exames,
testes, discussdes em grupo, artigo final,

e aplicacdo de tecnologia na aprendizagem, pesquisa e resolucao
de problemas: avaliacdo por meio do uso da Internet, envio de
trabalhos por meio eletronico, participacdo de sessdes de chat, e
listas de discusséo.

A Gestéo do presencial/virtual privilegia um momento final para a
avaliacao coletiva que contempla uma reflexdo sobre a participacao dos
alunos e do professor nas atividades presenciais e ndo presenciais via
Internet, a partir de comentarios pontuais referentes ao processo de
construcdo do conhecimento, devidamente registrados no portfélio individual
e de grupo. Esta avaliacao pode ser registrada a distancia de modo que o

aluno ndo se limite aos cinquienta minutos de aula para realizar uma reflexao
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acerca do seu processo de construcdo do conhecimento na disciplina de

Inovacgéo Tecnoldgica.

Diante do exposto, esta proposta viabiliza a implementacéo de uma
gama de atividades presenciais e virtuais para a gestao dos diversos tempos
e espacos de aprendizagem para a disciplina em questéo Dentre elas, prevé
atividades colaborativas e desafiadoras que envolvem a participacao de
todos os envolvidos no processo de pesquisa: professor, alunos e
comunidade, o que permite usufruir de todo o potencial educacional dos

computadores e das redes, a baixo custo
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CONCLUSAO

No inicio deste trabalho de pesquisa, a minha concepcédo sobre
educacao, do processo de ensino-aprendizagem e de metodologias de ensino
estavam essencialmente baseadas na minha pratica profissional, decorrente da
experiéncia como docente do ensino superior e analista de sistemas. N&o
havia uma articulacdo entre a teoria e a pratica, em decorréncia da propria
formacéo académica.

Pude constatar que as minhas representacdes iniciais acerca do
problema de pesquisa, objeto de conhecimento, ainda estavam no senso
comum. Para tanto, realizei uma pesquisa bibliografica para levantar os
referenciais tedricos em torno do problema. No decorrer do processo de
pesquisa, fui tecendo o referencial teGrico em torno do trinbmio: conhecimento,
educacao e tecnologia.

A partir dai, num processo continuo de elaboracdo de novas
representacdes acerca do problema de pesquisa, a visdo sincrética inicial foi
sendo superada. No final deste trabalho, pelo entrelagamento dos nés, a rede
pretendida, objetivo deste trabalho de pesquisa estava tecida: “O Estar Junto
na Gestdao do Presencial/Virtual” que se constitui numa sintese conclusiva,
ainda que provisoria, para a implementacdo de atividades ndo presenciais
devidamente articuladas as presenciais na disciplina de Inovagédo Tecnoldgica.

No caso deste estudo, as atividades néo presenciais ndo excederam o
limite de 20% da carga horaria total da disciplina. No entanto, ele prevé que as
atividades a distancia podem ser ampliadas e possibilitar, por exemplo, a
construcdo de uma hipermidia coletiva a distancia via Internet, conforme
propde Mata (2003) em seu trabalho.

Da forma como foi construida, a proposta “O Estar Junto na Gestao
do Presencial/Virtual” consiste em uma alternativa viavel para ser implantada
na disciplina em questéo, para colaborar com o desenvolvimento do

pensamento critico complexo dos alunos em formacao profissional inicial.

Este estudo aponta a necessidade de colocar em pratica esta proposta
de implementacdo de atividades ndo presenciais mediadas pela Internet para

testa-la, avalia-la, refletir e apontar novos problemas e sugestées que possam
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contribuir para a construcdo de novas representacdes acerca do objeto
proposto e, consequientemente, a elaboracdo de novas sinteses.

A proposta aqui apresentada ja foi empiricamente experimentada. A
sua fundamentacao e sistematizacao agora permitem a sua experimentacao
de modo mais articulado e de modo a acompanhar a sua implantacéo. Ela
prevé também a sua aplicabilidade em outras disciplinas, com as devidas
adaptacoes, e, em especial, em um projeto de integracéo de disciplinas,
ponto para o qual deve caminhar o processo de transformacéo dos cursos
de formacéo tecnoldgica, no Ensino Superior do CEETEPS, e como também
mostra a viabilidade de sua aplicacdo em outras instituicées de ensino

publico.

Para sua expansao na proépria instituicdo, aponto a necessidade de a
FATEC-BS promover formacao continuada em servi¢o para seus
professores, por meio de cursos devidamente planejados, com atividades
presenciais e virtuais, para preparar o professor para a gestao de diferentes
tempos e espacos de aprendizagem e, com isso, a instituicdo daria inicio ao

processo de educar na cibercultura.

Embora existam muito estudos na perspectiva de uma educacéo

critica e reflexiva, esta proposta traz mais uma contribuicéo.
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