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RESUMO

A busca de novas estratégias de apoio ao processo de aprendizagem, face o avanco
tecnoldgico, tem desafiado a Educacéo, especialmente, no que se refere a utilizacdo de aplicacbes
multimidia, possibilitando a disseminacao de novas técnicas de ensino a distancia (EAD). Enfocamos,
neste artigo, o desenvolvimento de uma aplicacdo multimidia em CD-ROM integrada a Internet na sua
perspectiva educacional, com abordagem sécio-construtivista, para ser realizada de forma colaborativa.
O aluno inicia sua aprendizagem pelo CD-ROM. A Internet € o elemento dindmico da aplicagéo,
oportunizando a interacdo entre os participantes do grupo e, dessa forma, o aluno complementa seus
estudos, compartilha suas construcfes, debate com seus colegas e professor, podendo, também,
verificar/comparar estudos ja realizados e propor outras questdes, num trabalho colaborativo. O
professor atua como componente do grupo, embora seja de sua competéncia, desafiar o aluno,
organizar e orientar o processo de interagdo, viabilizando a constru¢do do conhecimento. Nesta
perspectiva, 0 que queremos investigar é o processo de pensar, analisar, concluir, inferir, interpretar e
socializar, que ocorre quando se quer construir conhecimento de forma colaborativa.

PALAVRAS-CHAVES: Aplica¢cdes Multimidia, Aprendizagem colaborativa, Educacao a distancia,
Interagdo, Socializagao.

1 INTRODUCAO

Em todos os campos, 0 que ocorre é uma tentativa de apropriacdo e aplicacdo da tecnologia
informatica, porém nem sempre com a necessaria reformulacdo de pressupostos, implicando o
predominio de modelos tradicionais aplicados a um novo contexto. Na area especifica da informéatica na
educacao, ha uma pseudo-modernizacdo, onde uma oferta infindavel de softwares educacionais
exibem viradores de paginas eletrénicos que reproduzem, muitas vezes, de forma atraente, as praticas
convencionais da escola tradicional.

A atitude mais comum encontrada na maioria das escolas equipadas com laboratério de
computadores é o que Cysneiros [2] chamou de uma “inovagdo conservadora”. Em nome da
modernizacdo, as novas e caras ferramentas da informética, passaram a ocupar o espaco dos
equipamentos tradicionalmente usados, como: quadro-negro e projetores 0s quais se adaptam
perfeitamente para aquilo que tem sido realizado.

Se desejamos inovar, e ndo apenas informatizar os métodos instrucionais ja existentes,
devemos propor uma nova abordagem inserida em uma perspectiva construtivista, socio-interacionista.
Este proporcionaria ao estudante um ambiente de aprendizagem adequado para a realizacdo de suas
investigacdes intelectuais e para a constru¢ao do seu conhecimento. Ao invés da pura memorizacao de
informacdes, o aluno precisa ser ensinado a buscar e usar estas informacdes para a resolucdo de
problemas.



No sistema educacional predominante atualmente, datado da época de Comenius - século XVI -,
a informacao é equivalente a conhecimento [1], embora devesse ser feita uma clara distincao entre eles.
Informacao refere-se a uma representacédo exteriorizada (por meio de sons, imagens, gestos, etc.) de
fatos experimentados enquanto conhecimento significa uma internalizacdo destes fatos pelo ser
humano. O novo desafio €, portanto, transformar o objetivo da educacédo de pesquisa e aprendizagem
da informacdo em construcdo do conhecimento.

Na verdade, o estudante deixa de ser ensinado, mas encontra condicbes para aprender,
construindo o seu conhecimento. O uso de novas tecnologias nesta nova abordagem deveria explorar
suas particularidades e possibilidades de trocas qualitativas na rotina envolvendo sala de aula, aluno e
professor. As trocas seriam na esséncia, e ndo somente uma apresentacdo mais agradavel de
conteudos tradicionais [2].

Como uma tentativa para resolver a questdo e criar uma forma mais inteligente de uso do
computadores na educacéo, decidimaos criar um novo sistema, integrando um CD-ROM com a Internet,
e basear nossa aplicacdo numa metafora - uma colmeia. Os favos, as abelhas, a colmeia e as flores
formam um cenario, cuja inspiracdo brotou a partir da observacdo da natureza.

Quando pensamos has abelhas, pensamos na sua organizacdo social, na sincronia de seu
trabalho, além do produto que nos fornece. As abelhas estdo agrupadas em sociedades - as colmeias -
onde todas trabalham em beneficio da populacdo de maneira organizada. A exemplo das
abelhas, um colmeia estudantil precisa estar organizada para alcancar objetivos comuns. O estudante,
como a abelha que sai em busca do pdélen e do néctar, navega entre as diferentes flores na busca do
melhor alimento para suprir os favos construidos a partir das necessidades do seu desenvolvimento
cognitivo.

O polen (fonte de proteina) e o néctar (fonte de energia), coletados de flor em flor, sao
transformados em alimentos e socializados para toda populacdo, enquanto que os conhecimentos
pesquisados sédo depurados e, através de um metabolismo cibernético, disponibilizados para os demais
colegas.

Este cenario é a base de nossa estrutura onde o estudante pode navegar livremente entre as
informacdes contidas no CD-ROM ou WWW, podendo, também, compatrtilhar, discutir e elaborar novas
informagdes com seus colegas, dessa maneira, construindo conhecimento.

O uso de metaforas para inspirar ambientes de aprendizagem tem sido largamente usado no
desenvolvimento de CD-ROMs, mas nao encontramos nenhum trabalho deste tipo direcionado para um
publico que nao fosse o infantil. Na maioria dos CD-ROMs avaliados, € possivel encontrar alguns links
conectando outros sites na Internet. Entretanto, ndo encontramos em nossa pesquisa o0 uso da Internet
como parte integrante de um sistema, em que ambos séo interdependentes e necessarios para 0s
objetivos educacionais propostos.

2 APRENDIZAGEM COLABORATIVA

Em nivel de discurso, existe um certo consenso sobre a necessidade de repensar a pratica
pedagogica tradicional. Este processo de revisao atinge também o papel do professor, que deixa de ser
0 transmissor de conhecimentos a alunos passivos, conduzidos para a recepcdo do saber, para
transformar-se em um motivador de situacdes de aprendizagem, de canalizador ou organizador de tais
experiéncias [4]. E como deveria ocorrer 0 aprendizado continuo? Certamente deixaria de ser um
processo solitario, individualista e competitivo para tornar-se um exercicio coletivo de producédo de
conhecimento.

Entretanto, a aplicacao desta proposta na criacdo de software educacional esta limitada pelas
caracteristicas presentes na estrutura do CD-ROM. Apesar de as apresentagdes multimidia em
computadores poderem permitir ao usuério uma interacao bastante intensa, tais como a possibilidade
de escolha entre os itens disponiveis (video, texto, imagem, etc.), de navegacao livre, de contribuicéo



e/ou participacdo ativa (atividades ou desafios propostos), apenas a WEB permite aos alunos se
comunicarem e compartilharem o trabalho com seus colegas.

Contando com a WEB, Jaffee [4], propés um novo tipo de curso de aprendizagem a distancia ao
qual ele se refere como ALNs — Asynchronous Learning Networks (Redes de Aprendizagem
Assincronas), que permite os tipos de interacao, feedback, e facilitagcdo, que tem sido dificeis, se ndo
impossiveis, com as formas tradicionais de aprendizagem a distancia feitas por correspondéncia. Para
conseguir os objetivos desejados, alguns principios de ensino e praticas foram incorporados no curso:
interatividade, mediagéo, aprendizagem ativa e aprendizagem colaborativa.

Por outro lado, o uso de multimidia ou de arquivos “pesados” por meio da Internet é ainda
problematico, particularmente, nos paises da Ameérica Latina, onde as comunicacdes e transmissfes
nao sao téo rapidas como se deseja. Portanto, a conexao de um CD-ROM a Internet deveria exercer um
papel proeminente, devido as mdultiplas possibilidades que ele proporciona, ndo somente pela imensa
guantidade de informacdo que ele poderia disponibilizar, mas principalmente devido a sua forma
poderosa de conectar as pessoas, tornando possivel compartilhar, discutir e construir novos
conhecimentos em conjunto com seus pares, dessa forma promovendo uma verdadeira aprendizagem
colaborativa.

Segundo KUMAR [3] “a promessa de aprendizagem colaborativa é permitir ao estudante
aprender em contextos de aprendizagem relativamente realistas, cognitivamente motivadores e
socialmente enriquecidos, em comparacdo a outros paradigmas tutoriais, como aprendizagem
socratica, aprendizagem por descoberta, aprendizagem integradora, etc.”

Aprendizagem colaborativa pode ser obtida de diferentes formas, como em projetos conjuntos,
redacdo, leitura ou discussdao, mas normalmente, envolve cinco tipos de atividades: sintese,
comparacao, argumentacao, integracdo e construcdo. Apesar de uma clara distingdo entre estes tipos
de atividades néo estar tao claramente definida, qualquer representacao da aprendizagem colaborativa
deveria abarcar uma forma precisa de expressar a semantica do trabalho gerado por todas elas [11].

Nesta perspetiva, o0 método clinico de Piaget [8] pode ser adotado em conjunto com o uso da
WEB. O professor parte da premissa e da hipétese, formulada pelo aluno, para fazé-lo refletir sobre
suas proéprias concepgdes sobre o assunto, as quais podem ser insuficientemente desenvolvidas ou
equivocadas.

Ao utilizar o patamar em se encontrava o individuo como um ponto de partida para o seu
guestionamento, o professor, no papel de facilitador, desequilibra as certezas temporarias dos alunos
[4]. Revendo e reestruturando o seu conhecimento, o aluno avanga em seu aprendizado através de um
ambiente estruturado em CD-ROM, sem limitar-se ao sistema tradicional de opcdes fechadas,
meramente reativas, predominantes em softwares educacionais.

Nesse conceito, pode ser adotada uma perspectiva social construitivista, que utiliza aspectos
basicos do Construtivismo piagetiano - a relagcdo intrinseca entre a construcao do conhecimento e a
acdo - mas faz da experiéncia social o elemento constitutivo da dinamica individual. Assim, numa
situacao de aprendizagem colaborativa, 0 modelo pedagdégico no qual o aluno depende apenas de um
perito no assunto - o professor -, passa para outro, em que a aprendizagem é resultado das multiplas
interacdes ocorridas entre os participantes de um grupo com objetivos comuns.

Considerando a teoria de Vygotsky, dois conceitos basicos de desenvolvimento cognitivo podem
ser extraidos: o social e a atividade. A atividade manifesta-se apds o surgimento de uma necessidade,
gue precisa ser satisfeita por uma série de acdes executadas pelo sujeito. O aspecto social é a fonte do
desenvolvimento conceitual da crianca, que por sua vez é o produto de sua imersdo em um ambiente
cultural juntamente com o processo da crianca de apropriacdo deste meio [5]. Por outro lado, o sujeito
s6 apropria-se do meio enquanto ser ativo pelas relagdes interindividuais que fornecem os significados
culturais dos objetos deste meio. A interacdo com pessoas com experiéncia anterior relativas a estes



objetos permite ao sujeito elaborar a internalizagcéo que Ihe permitird o dominio individual do seu proprio
pensamento. As interacdes sociais, portanto, tem um papel basico na construcdo do conhecimento..

Em uma nova abordagem, oferecendo uma nova perspectiva destes dois conceitos, o conceito
de cognicdo compartilhada considera o ambiente como parte integrante da atividade cognitiva, e o
produto emergente ndo é mais atribuido meramente ao individuo, mas como conseqiiéncia da atividade
social construida pelo grupo [3].

3 DESENVOLVIMENTO DA COLMEIA

Assim como as abelhas dependem das flores para conseguir seus objetivos, os estudantes
dependem das informagdes para construirem seus conhecimentos. A colheita pode ser farta se
pousarem em um jardim que possuir as melhores flores. E importante saber buscar as melhores fontes,
assim como, aproveitar todos o0s recursos disponiveis e compartilhar a colheita. Construir conhecimento,
ou simplesmente construir € uma habilidade importante e as abelhas sabem disso. Levadas talvez por
um instinto surpreendente e fantastico, deixam de usar formas cilindricas para os alvéolos, para usar
formas prismaticas, que permitem um 6timo aproveitamento do espaco e a maior economia possivel do
material (cera) usado na construcao.

Esse quadro inspirou a forma e uso do CD-ROM na aprendizagem colaborativa com abordagem
construtivista. A organizacdo do ambiente contempla as seguintes etapas: introducao (identificacéo e
apresentacao), questionamentos iniciais (situagbes-problema), um banco de dados para pesquisa e
estudo individual (Area de conhecimento), acesso aos estudos feitos pelos colegas e elaboracdo de
sintese (Socializacdo - Web), possibilidade de debates, proporcionando ao aluno contraposicdes e
complementacbes de sua aprendizagem ("White Board"), novos questionamentos (WWW Board) e
possibilidade de pesquisa na Web. Estas sec¢des, divididas em CD-ROM e Internet, foram definidas em
funcao dos objetivos e dos pressupostos teéricos que fundamentam a sua elaboracao (figura 1).

(limite fisico)
CD-ROM i INTERNET
(1) Identificacéo E (6) (7)Socializacdo (Web)
(2) Apresentacgéo i (8) White Board
(3) Situacdes - problema | (9) WWWBoard
(4) Area de Conhecimento . (10) Web
Estatico (fechado) : Dindmico (aberto)
Figur!a 1

Independente do tema de estudo, é fundamental que a aprendizagem sobre 0 mesmo ocorra de
forma colaborativa. O CD-ROM constitui a primeira etapa da proposta educativa, fornecendo ao aluno
subsidios que provoquem a necessidade de busca, assim como fontes de pesquisa para que o aluno
encontre novamente a sua equilibracéo e se habilite a interagir com os demais colegas e o professor. O
aluno poder4, ainda, buscar subsidios em outras fontes, como livros, pesquisa na WEB, entre outras. O
ambiente WEB, representa a segunda etapa, a etapa dindmica do processo de aprendizagem. Nele o
aluno estara adquirindo conhecimentos de forma colaborativa, ao participar de maneira ativa. O
professor, neste ambiente, além de motivar os alunos para os questionamentos, é um "mediador" da
relacdo educando - objeto de conhecimento - realidade. A acdo do sujeito sobre o objeto de
conhecimento é importante para haver aprendizagem, por isso, é imprescindivel que o sistema ofereca
condicdes para a construcao do conhecimento pelo préprio aluno, provocando sua necessidade de agir.
O aluno, podendo ser ajudado por seus colegas, constréi suas reflexdes, pela organizacdo das



atividades, pela interacdo e colocacdo de problemas; possibilitando que o mesmo caminhe para a
autonomia.

Em nossa metafora, portanto, o professor ndo desempenha nenhum papel especial neste ato, ja
gue ha apenas um tipo de ator, no caso - a abelha -, que representa qualquer pessoa trabalhando em
conjunto para a melhoria do ambiente. Embora seja sabido que as abelhas possuem uma rainha, que
tem um comportamento completamente diferente das operarias, nds s6 consideramos as ultimas, ja que
elas sdo as responsaveis por buscar, encontrar, coletar e transformar o alimento para toda a colbnia,
com o proposito de colaborar com suas companheiras em beneficio de todas.

Segundo Vasconcelos [10], os desafios em forma de problemas provocam "incertezas" que
conduzirdo a pesquisa e a elaboracdo de uma sintese que represente a melhor solucdo. Da
socializacdo desta sintese ou construcéo, pelo grupo de alunos, podem emergir contradicdes entre a
representacao que cada um tem em relagéo aos desafios, provocando uma interagédo entre o grupo. A
consequéncia de tudo isto, pode representar maior conhecimento e autonomia de pensamento, ao
provocar a necessidade de superacgdo, abrindo-se 0 campo para a interacdo e o estabelecimento de
novas relacoes.

A estrutura proposta (figura 2) para este sistema deve encorajar e receber os resultados do
trabalho que cobre os cinco niveis de atividades de aprendizagem colaborativa, como categorizado por
Wan [11]. O ponto de partida é a intencéo de resolver um problema, como proposto pela primeira se¢éo
do CD-ROM, ou Situacdo-problema (a colmeia feita pelo homem). Para isso, ele tem que avaliar os
diferentes conteudos oferecidos ao estudante na secao da area de conhecimento (o jardim), seguindo
isto, tem que ser feito uma sumarizacdo dos pontos principais extraidos do material de leitura. O
estudante pode, entdo, comparar ou argumentar com seus companheiros sobre suas idéias na secao
de discussao na Internet (a abelha dancando). Depois que 0 usuario integrar o seu conhecimento e
interiormente organizar seus pensamentos sobre o assunto, ele pode construir sua propria resposta
para aquele problema na secédo de colaboracdo, também na Internet (a colmeia).

Construgio Forum de Discusséo Colaboragbes

Situagao Problema Pesquisa Audio Imagem Texto

Area de conhecimento \/

i Informacéo

A

Teorias de Aprendizado Colaboracéo/Cooperacédo Interatividade | CSCW
Autor ‘
Experiéncias
l Ferramentas Artigos
Obras Anélise

Figura. 2



Este modelo descreve a estrutura das classes desta aplicagéo - suas identidades, suas relacdes
com outras classes. Uma das principais vantagens que o modelo de objetos traz para a hipermidia é o
de tratar as relacbes como construcdes explicitas. O modelo de objetos captura a semantica do dominio
da aplicacdo. Do ponto de vista da hipermidia, cada classe do modelo de objetos é candidata a ser
mapeada em um ou mais tipos de ndés. As associa¢des sao candidatas a serem elos ou estruturas de
acesso, dependendo da cardinalidade e do tipo de acesso desejado. Desta forma, a estrutura do
modelo gerado descreve formalmente o nucleo de informacBes necessarias para construcdo da
aplicacao hipermidia.

Uma das grandes vantagens da hipermidia é justamente a facilidade que se tem de organizar os
assuntos em diversos niveis de interesse. Podemos verificar que a classe “area de conhecimento”,
especializa-se em outras classes conforme nossa necessidade de organizacdo dos assuntos.

Também podemos expressar nossas decisdes sobre as diversas midias que fardo parte da
aplicacdo final. No modelo verificamos, que a classe “area de conhecimento” serd composta de
informacdes nas seguintes formas de representacdo multimidia: (i) imagem, apresentacéao de fotografia,
e, se possivel, por trechos de video; (ii) texto, descricao textual ou hipertextual; (iii) e audio. A classe
"informacao” é o exemplo representado como uma agregacao de classes apresentadas em midias
diferentes.

A aplicacdo implementada possibilitard ao usuério, no primeiro momento, 0 acesso aos
guestionamentos (situacdes-problema), e posteriormente 0 acesso a pesquisa na area de conhecimento
ou a utilizacédo do férum de discussdes, para que suas contribuicdes sejam elaboradas e agregadas ao
ndcleo de construcdo do conhecimento. Num segundo momento, deseja-se que o modulo de
construcdo de conhecimento, seja a origem para novos questionamentos e fonte de informacéo de
novas pesquisas, proporcionando um crescimento continuo e cumulativo de contribuicées.

4 O PROTOTIPO

No momento que o usuario entra na pagina de abertura do ambiente (Figura 3) ele imerge na
metafora da abelha que o acompanhara ao longo da aplicacdo inteira, sempre relembrando-o da
importancia da colaboracédo e socializacdo. O titulo principal é escrito por centenas de abelhas que
voam da colmeia e formam as palavras em um balé de socializacdo e sincronizacdo. Além disso, o
estudante encontrard a maioria das figuras (icones) que o guiardo ao longo da construcdo do seu
conhecimento. A colmeia artificial representa a entrada, o inicio de todas as questdes, construcao e
socializac@o. Cada cor representa uma éarea diferente de conhecimento que pode ser explorado. A
trelica com as flores simbolizam a entrada para o jardim de conhecimento (banco de dados), onde séo
encontradas as flores que representam motivacao para refletir. O sol sempre é a estrela guia e mostrara
gualquer informacé&o de ajuda para os alunos. Finalmente, o fole, que normalmente afugenta as abelhas
com sua fumaca desagradavel, fecha a aplicacao. Dentro da colmeia, as paginas de questionamentos
se assemelhardo a um favo da colmeia, sugerindo que toda pequena parte pertence a um todo maior
que é importante para a sociedade inteira (figura 4).

Teorias de oprendizagem
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Figura 3: Pagina de abertura do ambiente da Figura 4: Pagina de questionamentos do
colmeia ambiente da colmeia



Além desses icones, ha dois novos, a abelha dancando e a construcao da colmeia. Como as
abelhas comunicam-se entre si por uma danca particular que informa as outras sobre a quantidade e a
distancia da comida achada, a abelha dancando conectaré o estudante aos seus companheiros em uma
lista de discussbes, na WWW. O icone de construcdo da colmeia conduzira para o local de construcéo
(Figura 5), também na Internet onde o aluno pode olhar as respostas dos seus companheiros e pode
construir seu proprio conhecimento sobre o assunto. A busca de informacgéo pode ser feita no banco de
dados (Figura 6) com uma mudanca de perspectiva, ja que o usuario tera a idéia de olhar da colmeia
para o jardim, onde ele encontrara o seu primeiro alimento.

Teorias de aprendizagém
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Figura 5: Local na WWW para a construgéo Figura 6: Banco de dados constante
e socializacdo de conhecimento pelo aluno no CD-ROM

O Banco de dados constante no CD-ROM pode ser considerado um ponto de partida para a
pesquisa do aluno. Este, ndo ficara restrito ao que contém o CD-ROM, pois a resolucao dos problemas
propostos devera ocorrer de forma colaborativa, portanto, muitas outras fontes poderéo ser indicadas,
tanto pelo professor como pelos colegas participantes. O CD-ROM tem o propdsito de ser um
repositério de referéncias, contendo sumarios, resumos de bibliografias e enderecos na Web para um
acesso direto a estas fontes.

5 CONCLUSAO

Esse trabalho permite repensar, de forma inteligente, as varias possibilidades de utilizacdo de
computadores na educacdo. Ao invés de meramente aplicar nova tecnologia para produzir um material
instrucional de melhor aparéncia, nos empenhamos em utilizar todo o potencial, particularmente no
aspecto que consideramos ser sua maior vantagem:. conectar pessoas e ser capaz de fazé-las
socializar a fim de compartilhar e construir conhecimento, a base da aprendizagem colaborativa.

A metafora da abelha mostra ser bastante adequada a estes objetivos e pode ser aplicada a
outros campos do conhecimento, mas a especificacdo e estrutura do sistema que foram concebidos
para este ambiente podem certamente serem usados para construir conhecimento em qualquer outro
dominio. A integracdo do CD-ROM multimidia com a Internet parece muito promissora e, adicionando
as vantagens de ambas as midias, abre novas janelas para aqueles que desejam responder os desafios
e demandas da nova pratica educacional.
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