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EPIGRAFE

“Se, na experiéncia de minha formacdo, que deve ser permanente, comego por
aceitar que o formador ¢é o sujeito em relagdo a quem me considero o objeto, que ele
¢ o sujeito que me forma ¢ eu, o objeto por ele formado, me considero como um
paciente que recebe os conhecimentos-contetidos-acumulados pelo sujeito que sabe e
que sdo a mim transferidos. Nesta forma de compreender e de viver o processo
formador, eu, objeto agora, terei a possibilidade, amanhd, de me tornar o falso
sujeito da "formagdo" do futuro objeto de meu ato formador. E preciso que, pelo
contrario, desde os comegos do processo, va ficando cada vez mais claro que,
embora diferentes entre si, quem forma se forma e re-forma ao formar e quem ¢
formado forma-se e forma ao ser formado. E neste sentido que ensinar ndo ¢é
transferir conhecimentos, contetidos nem formar é agdo pela qual um sujeito criador
da forma, estilo ou alma a um corpo indeciso e acomodado. Ndo ha docéncia sem
discéncia, as duas se explicam e seus sujeitos, apesar das diferengas que os conotam,
ndo se reduzem a condi¢do de objeto, um do outro. Quem ensina aprende ao ensinar

e quem aprende ensina ao aprender. Quem ensina ensina alguma coisa a alguém.”

PAULO FREIRE
em Pedagogia da Autonomia (1996, p. 25)



RESUMO

Com as mudangas ocorridas na sociedade contemporanea torna-se necessario que a educagao
permita um aprendizado inserido no ambito das Tecnologias de Informag¢do e Comunicagao
(TICs). O Laboratorio de Pesquisa Multimeios iniciou a criagdo de um ambiente denominado
TeleMeios, com uma estrutura telematica, incorporando som, imagem, texto, correio € uma
interface compartilhada entre professor e aluno. Através deste ambiente pretende-se realizar a
vinculacdo dos cursos interativos a distancia. Deste modo, a pesquisa descreve o ambiente
“TeleMeios: Ferramentas interativas para ensino a distdncia e construgdes didaticas para o
ensino”, que ¢ um ambiente computacional de comunicacdo e compartilhamento de
informacao a distancia, assim como possibilta a mediagdo e interagdo entre os participantes.
Este estudo visa identificar a abordagem metodologica do TeleMeios, apontar as
possibilidades de interacdo entre os participantes ¢ de mediagcdo do professor com a utilizagao
das ferramentas. A metodologia utilizada neste trabalho corresponde a realizacdo de um
levantamento bibliografico acerca do tema em aprego. A pesquisa ¢ de cariz
fundamentalmente descritivo aproximando-se, contudo, da pesquisa de carater exploratoria,
visto tratar-se de uma pesquisa que tem por objetivo proporcionar uma visdo geral do
ambiente TeleMeios. A partir do levantamento bibliografico foi possivel identificar que o
TeleMeios ¢ um ambiente que propde assemelhar-se a uma aula presencial, no qual se procura
diminuir o distanciamento entre os envolvidos no processo de ensino e aprendizagem, no
sentido de aprimorar a interacao através do ensino a distancia.

PALAVRAS-CHAVE: Educacao, Tecnologias da informacao e da comunicacao, TeleMeios.



ABSTRACT

Owing to the changing occurred in contemporary society it is necessary that education allows
the transmission of knowledge via the information and communication technology (ICT). The
laboratory, named ‘Laboratério de Pesquisa Multimeios’, launched a new technological
environment called ‘TeleMeios’ with a structure entailing sound, image, text, email, and a
shared interface between teacher and student. One intends to establish an interactive distance
learning through that environment. Thus, the research describes the environment “TeleMeios:
interactive tools for distance learning and didactic approach for teaching”, which is a
computational environment for communication and sharing information among participants,
including the possibility of effective interaction between the participants, as well. The present
study identifies the methodological approach respecting to ‘TeleMeios’, point out the
opportunities of interactions between the participants, and how the teacher can manage the
situation. The methodology adopted in this study is based on bibliographical review
respecting to the main subject of the work. The research is mainly descriptive, but it also
exhibits exploratory feature since the objective is to provide a general view of the ‘TeleMeios’
environment. From extensive bibliographical review it was possible to identity that
‘TeleMeios’ is an environment that aim to be similar to traditional classroom (with students
physically on site) as efforts are made to reduce the distance between the classmates in order
to enhance the interaction via distance learning.

KEY WORDS: Education, Information and communication technology, TeleMeios.
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1. INTRODUCAO

O envolvimento com esta tematica, TeleMeios, surgiu a partir das experiéncias
vivenciadas na graduagdo em Pedagogia na Universidade Federal do Ceard (UFC), como
bolsista de pesquisa no Laboratério de Pesquisa Multimeios da UFC no ambito do projeto
“TeleMeios: ferramentas interativas para o ensino a distancia aliada a construgdes didaticas
para o ensino de Matematica” financiado pelo Conselho Nacional de Desenvolvimento
Cientifico e Tecnoldgico (CNPq) e Fundagdo Cearense de Apoio ao Desenvolvimento

Cientifico (FUNCAP).

A equipe envolvida no desenvolvimento do ambiente TeleMeios, no periodo de
2009.2/2010, era composta por um coordenador, um doutorando, cinco graduandos dos cursos
de Ciéncias da Computacio (Universidade de Fortaleza - UNIFOR), Ciéncias da computacao
(UFC), Engenharia de Telecomunicagdes (Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e
Tecnologia - IFCE), Engenharia da Computa¢ao (IFCE) e uma graduanda vinculada ao Curso

de Pedagogia da UFC.

No periodo de 2009.2 foram realizadas reunides semanais para identificar o
andamento das atividades de cada componente envolvido com o ambiente TeleMeios;
realizaram-se em média dez experimentos com o ambiente, no qual uma mestranda utilizava o
software geogebra' para desenvolver as atividades, onde era compartilhado pela mestranda
aos demais elementos integrantes da equipe (e.g. técnicos, pedagogos). A finalidade da
realizagdo dos experimentos era verificar a funcionalidade dos icones do ambiente, bem como

identificar as suas potencialidades no auxilio ao professor durante a execucao das suas aulas.

Simultaneamente, foi realizado um grupo de estudos de Educacdo a Distancia, no
Laboratorio de Pesquisa Multimeios, na FACED, integrando o grupo de monitores das
disciplinas: Educagdo a Distancia e Novas Tecnologias e Educacdo a Distancia nos semestres

de 2010.1 e 2010.2.

Houve também a oportunidade de acompanhar um projeto de Inclusdo Socio-digital,
no distrito de Iraja, localizado no municipio de Hidrolandia/CE, no qual a minha participag¢ao
era ligada ao suporte pedagogico, junto aos bolsistas do projeto formando gestores, em prol da

manuten¢do preventiva e corretiva do centro digital e da inclusdo digital.

1 Um software gratuito de matematica, criado por Markus Hohenwarter, que possui recursos de matematica
incluindo 4lgebra e geometria.
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Todas as experiéncias acima descritas contribuiram, significativamente, para ampliar
os conhecimentos referentes ao desenvolvimento de atividades realizadas a distancia e
voltadas para formacdo de professores, com o intuito de introduzir tecnologia digitais nos

processos educacionais.

Essa pesquisa relaciona-se essencialmente na busca de suprir lacunas de mediacao/
intervencdo em tempo real de um aplicativo compartilhado e a integragdo de ferramentas de
comunica¢do que favorecam a relagao entre os usuarios em tempo real utilizando o ambiente
TeleMeios, pois ¢ um ambiente desenvolvido para diminuir a distdncia existente no processo

de ensino a distancia, através de um ambiente virtual.

A ideia inicial para se chegar a estrutura computacional atual, surgiu a partir de uma
pesquisa denominada: “Cabri-Géometre: uma aventura epistemoldgica”, desenvolvida por
Campos (1998). A autora apresenta o TeleCabri, programa de ensino a distdncia para
estudantes hospitalizados entre 11 e 20 anos, a fim de dar continuidade ao processo escolar no

periodo da internagao.

Segundo Campos (1998), através da pesquisa foi possivel compreender o modo como
os pesquisadores do Instituto de Informatica e Matematica Aplicada de Grenoble (IMAG), se
articulavam e identificam as metodologias utilizadas e o modo com era estruturada a
implementa¢do do projeto TeleCabri. A legalizagdo da modalidade educagdo a distancia e o
advento da informdtica impulsionou a criagdo de cursos de formacdo de professores na

modalidade a distancia. Também facilitou o investimento em pesquisas neste tipo de ensino.

A partir disso, surge o Tele-Ambiente, ferramentas de aplicacdo a distancia, visando
desenvolver a cooperacdo e interacdo entre os participantes. A pesquisa teve inicio em 1999,
pelos pesquisadores do Laboratorio de Pesquisa Multimeios, surgindo das necessidades
educacionais referentes a qualificacdo dos professores, devido ao advento das tecnologias

digitais no espaco educacional.

Pelo exposto, hd necessidade de uma ferramenta que dé suporte pedagdgico aos
professores nas atividades a distancia. Assim, foi desenvolvido, em 2005, o ambiente
TeleMeios (ferramentas de ensino a distancia) que serd apresentado destacando suas

funcionalidades, seus meios de comunicagao e contribuigdes para a educagado a distancia.

O ambiente educacional em estudo proporciona o ensino a distincia, priorizando a
interagdo entre os usudrios. Consiste numa estrutura telemética multimeios, incorporando

som, imagem, texto, correio € uma interface compartilhada entre professor e aluno (podendo
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inclusive compartilhar um ambiente de aprendizagem com software arbitrario) de modo a
constituir um ambiente virtual de aprendizagem no qual serdo veiculados os cursos interativos
a distancia, com mediagdo direta. Dispde também de uma arquitetura tecnologica servidor-
cliente, que € caracterizada por possuir um servidor que controla todas as informagdes que

saem e chegam do cliente, este ¢ o computador dos usuarios.

E um software livre, portanto ¢é possivel fazer o download (em
http://blogs.multimeios.ufc.br/) para ter acesso ao ambiente TeleMeios, sendo necessario

realizar instalacdo nos computadores que serdo utilizados no ambito da atividade.

Portanto, este trabalho tem como objetivo apontar as perspectivas de ensino-
aprendizagem no Ambiente TeleMeios para o ensino a distdncia, tendo como objetivos
especificos identificar as possibilidades de mediagdo através do ambiente TeleMeios e

apontar as formas de intera¢do entre os usudrios no ambiente TeleMeios.

Estrutura dos capitulos

No primeiro capitulo, apresentam-se alguns conceitos que estdo vinculados ao
ambiente em estudo, sendo eles: 1) mediacdo pedagogica; ii) interacdo e interatividade; iii)
colabora¢do e cooperacdo; iv) autonomia; v) aparato e instrumento; e vi) postura e formacao
do professor. Esses conceitos tornam-se fundamentais para melhor entendimento dos
objetivos de desenvolvimento e utilizagdo do ambiente TeleMeios, uma vez que corresponde a
ambiente de suporte ao professor que deseja trabalhar a distancia, objetivando um melhor
envolvimento professor e aluno e andamento das aulas a distdncia. Para consecucdo dos
objetivos propostos contou-se com a contribui¢do de trabalhos previamente realizados dos
quais se destacam: Belloni (2006), Borges Neto e Borges (2007), Dantas (2010), Freire
(1996), Kamii (1991), Kenski (2007), Masetto (2000), Moran (2002), Pereira (2004),
Perrenoud (2000) e Vygotsky (1998).

O segundo capitulo trata da evolugdo e da importancia das Tecnologias da Informagao
e Comunicacdo (TIC) para a educagdo, abordando também a modalidade de ensino a
Educacdo a Distancia (EaD) e Ambientes Virtuais de Ensino (AVE). Os autores trabalhados
foram os seguintes: Almeida (2003), Belloni (2006), Coll (2010), Kenski (2003), Kenski
(2007), Moran (2002) e Tori (2010).
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No capitulo trés descreve-se o processo evolutivo até chegar ao ambiente TeleMeios. A
ideia inicial para se chegar ao ambiente atual, surgiu de uma pesquisa denominada de Cabri-
Géometre: uma aventura epistemologica, de Marcia Oliveira Cavalcante Campos, onde ¢
apresentado o TeleCabri, programa de ensino a distancia para estudantes hospitalizadas entre
11 e 20 anos, a fim de dar continuidade ao processo escolar no periodo da internagao.
Posteriormente veio a ideia de desenvolver o Tele-ambiente como meio para suporte de
ferramentas aplicadas ao ensino a distancia. Esse projeto nasceu da necessidade de pesquisa
na informatica educativa e nas aplicacdes pedagdgicas com o uso da internet, visando dar
melhor qualificagdo aos professores, ja que a sociedade caminhava para o uso mais intenso do
computador no processo educacional. Por fim deu-se a iniciativa de desenvolver um ambiente
que incorporasse varias midias, porém com um diferencial, o compartilhamento de aplicativos

e a perspectiva de modificar sua estrutura cliente-servidor para P2P.

Percurso Metodologico

A introducdo deste trabalho apresenta um pouco da trajetoria e da vivéncia da autora,
como bolsista do Laboratério de Pesquisa Multimeios, no qual surgiu o interesse pela
tematica educacdo a distdncia e novas tecnologias, resultando neste trabalho. Dando
continuidade, entende-se ser oportuno apresentar com mais precisio O percurso € a

metodologia adotada no decorrer deste estudo.

Ap6s a definicdo do objeto de estudo, o ambiente TeleMeios, foi realizado um
levantamento bibliografico acerca do tema, dentre os quais podemos destacar as Tecnologias
da Informagao e da Comunicacao (TIC); Educagao a Distancia (EaD); Ambientes Virtuais de
Ensino (AVE); e alguns conceitos que envolvem o ambiente e a sua funcionalidade. De
acordo com Gil (1999, p. 36) “os teorias desempenham importante papel metodologico na
pesquisa. De acordo com Popper, as teorias sdo rede estendidas para capturar o que chamamos

'o mundo', para racionalizé-lo, explica-lo e dominé-lo”.

O trabalho se fundamenta numa pesquisa descritiva apresentando um produto
tecnolégico denominado TeleMeios — ferramentas de ensino a distancia. E oportuno destacar
que esse mesmo produto foi objeto de estudo em duas dissertacdes de mestrado, uma em
processo de conclusdo, que se debruga sobre a mediacdo de aulas de geometria analitica,

através do TeleMeios, dissertacdo de Viviane Silva Andrade; e outra ja concluida e aprovada,
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sendo intitulada “O computador como ferramenta para mediag¢do de atividades a distancia de
reforco escolar em matematica”, dissertagdo de Juca (2004); e uma tese de doutorado, que
esta sendo desenvolvida por Daniel Capelo Borges, sobre as possibilidades da estrutura do

ambiente TeleMeios passar de servidor-cliente para P2P.

Conforme afirma Gil (1999) as pesquisas descritivas tém como objetivo estudar a
descricao de caracteristicas de uma pessoa, objeto ou instituigdo. O presente estudo apoia-se
na pesquisa descritiva. Contudo, aproxima-se da pesquisa de carater exploratoria, por se tratar

de uma pesquisa que tem por objetivo proporcionar uma visao geral do ambiente TeleMeios.

O ambiente TeleMeios, foi desenvolvido com o intuito de suprir as necessidades de
professores que procuravam propor novas maneiras de trabalhar com as Tecnologias da
Informagdo e da Comunicagdo (TIC), porém buscam diminuir a distancia existente nas
ferramentas de ensino a distancia, por meio de recursos que proporcionam a intervengao na

acao dos demais envolvidos em tempo real.

Neste trabalho busca-se descrever a importancia, as potencialidades, as formas de
mediacdo, as possiveis interagdes € a proposta atual do ambiente designado por TeleMeios,
que ¢ um ambiente aplicado para o ensino a distancia, com finalidade de promover a
interagdo, a cooperacdo e uma boa mediagdo entre os sujeitos do processo, além de permitir
uma interface compartilhada, em que o aplicativo ndo necessariamente precisara estar

instalado em todos os computadores utilizados na agdo, podendo estar em apenas um deles.
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2. CONCEITOS UTILIZADOS NO AMBIENTE TELEMEIOS

Para melhor entendimento das discussdes apresentadas neste trabalho, expdem-se
aqui, alguns conceitos considerados como pressupostos fundamentais para “o fazer”
pedagbgico significativo, sendo eles: mediacdo, interagdo, interatividade, colaboragao,
cooperacao, autonomia, aparato, instrumento com finalidade educativa, formacgao e postura do

professor.

Esses conceitos vinculam-se, especialmente a educagdo a distdncia, assim como
também ao uso do ambiente TeleMeios, sendo por isso, fundamental, defini-los tomando
como referéncia os seguintes tedricos: Almeida (2007), Belloni (2006), Borges (2009), Borges
Neto (2000), Colomina e Onrubia (2004), Dantas (2010), Freire (1996), Kamii (1991), Kenski
(2003), Kenski (2007), Lima (2008), Mattar (2009), Masetto (2000), Mercado (1998), Mill
(2010), Moran (2004), Pereira (2004), Perrenoud (2000), Silva (2000), TORI (2010) e
Vygotsky (1998).

2.1. Mediacao Pedagogica

Mediagao ¢ um procedimento de ag¢do, onde o professor sai do papel de detentor do
saber, onde ele transmite as informag¢des € o aluno as recebe de forma passiva e sem
contestacdo, para dar espago aos alunos manifestarem-se a partir dos seus conhecimentos
prévios, permitindo a eles serem construtores da sua aprendizagem. O professor ndo perde o
seu espaco no processo de ensino-aprendizagem, apenas muda o seu papel de transmissor para
mediador da aprendizagem. “Na sua pratica de mediador, o professor precisard estar sempre
adequando sua pratica de ensino de acordo com o perfil de seus alunos”, como diz Prado e

Martins [s.d.].

E necessario que exista inicialmente, confianga entre os envolvidos no processo de
troca de conhecimentos, sendo o didlogo peca fundamental para que isso aconteca, a partir
disso ¢ importante que o professor leve em consideracdo os conhecimentos ja adquiridos dos
seus alunos, para que ministre a aula de forma que eles (alunos) possam atribuir significado
ao que estdo aprendendo. Neste sentido, Masetto (2000, p. 144-145) acrescenta: “por
mediagdo pedagogica entendemos a atitude, o comportamento do professor que se coloca

como um facilitador, incentivador ou motivador da aprendizagem, que se apresenta com a
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disposi¢ao de ser uma ponte entre o aprendiz e sua aprendizagem.”

Kamii (1991) e Berni (2010) apontam que os estudiosos e precursores do
construtivismo e do socio-interacionismo como Piaget e Vygotsky, tem uma forte ligacdo com
a mediagdo, pois o professor mediador deve levar em consideracdo os conhecimentos inatos
dos sujeitos do processo e das relagdes entre eles. Na concepcdo construtivista, o papel do
professor passa a ser de coadjuvante no processo de ensino-aprendizagem e os alunos sao os
construtores de seu proprio conhecimento, havendo quando necessario a intervencao do

professor-mediador.

Piaget e Vygotsky partem da ideia de que o sujeito ja traz consigo algo e somente ele
¢ responsavel pelo seu desenvolvimento através das interagdes com o meio em que estd

inserido. Em relacdo a interacdo com o meio, Valsiner e Veer (1996) acrescentam:

Segundo Vygotsky, a relacdo do homem com o mundo ndo ¢ uma relagdo direta, mas
uma relagdo mediada e complexa, que se realiza através de dois tipos de mediadores:
os instrumentos e os signos. O uso de mediadores aumenta a capacidade de atencao
e de memoria e, sobretudo, permite maior controle voluntario do sujeito sobre sua
atividade (VALSINER e VEER, 1996 apud FERNANDES ¢ HEALY, 2010, p. 3).

Conforme Belloni (2006), a mediacdo ¢ uma das principais competéncias necessarias
ao professor que ira trabalhar com educagdo a distancia, uma vez que na educagao a distancia
o aluno passa a ser mais “independente”. O proprio aluno tem autdonoma para organizar o
tempo estudo, no qual encaixa com as suas demais atividades, fica assim mais evidente a

necessidade do professor saber mediar.

Na EaD ¢ que podemos melhor identificar a mudanga do papel do professor, em que
ele passa a ser um facilitador, para que o aluno busque seu conhecimento. O professor
somente agird quando solicitado pelo aluno ou quando achar necessario intervir na acdo dele.
De acordo com Costa e Nascimento (2004), na educacdo a distancia a aprendizagem ¢
compreendida a partir de um processo permanente em que os educandos deverdo ser

autonomos na procura de conhecimento e o papel do professor serd o de mediar esta busca.

Com a possibilidade de acontecer a comunica¢do de forma atemporal, o sujeito se
torna mais autonomo, tendo a flexibilidade de se organizar para realizar suas atividades

educacionais de acordo com os outros aspectos da vida. Para Belloni (2006, p. 54):

[...] na EaD, a interagdo com o professor ¢ indireta e tem de ser mediatizada por uma
combinag@o dos mais adequados suportes técnicos de comunicagdo, o que torna esta
modalidade de educacdo bem mais dependente da mediatizagdo que a educagdo
convencional, de onde decorre a grande importancia dos meios tecnologicos.
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No ambiente TeleMeios a mediacao entre professor-aluno ¢ possivel através de alguns
mecanismos disponibilizados nas ferramentas. A comunicacao pode se dar através de audio,
video, texto ou até mesmo intervindo de uma forma incisiva no desenvolvimento e
aprendizagem tomando o comando da agdo no aplicativo compartilhado, indicando a melhor

forma com contra exemplos ou através de questionamentos.

2.2. Interacio e Interatividade

Esta seccdo aborda os conceitos dos termos interacao ¢ interatividade, buscando
também mostrar a relagdo entre eles e estabelecer uma conexao com a tematica educagdo a

distancia e o ambiente TeleMeios.

De acordo com Vygotsky (1998), desde o nascimento, o ser humano interage com o
meio em que vive e, a partir disso ele se desenvolve nos aspectos sociais, culturais e
cognitivos. A interagdo ¢ importante para o sujeito, visto que ela contribui para o
desenvolvimento dos processos internos. Podemos entdo concluir que o aprendizado acontece

a partir das relagdes entre as pessoas € os objetos.

Interacdo, segundo Colomina e Onrubia (2004), refere-se a organizagdo social
cooperativas das atividades, cada pessoa realiza uma parte do todo. A interacao direcionada ao
ensino-aprendizagem torna-se mais qualitativa em relagdo ao rendimento e envolvimento

social dos alunos do que efetivamente promover a competitividade entre eles.

J4

Interacdo ¢ a descoberta, acesso e compartilhamento de recursos, bem como a
comunicagdo e a discussdo em grupo, ou, simplesmente, qualquer colabora¢do que exista

entre formadores e alunos, assim afirma Borges (2009).

Tradicionalmente, os alunos deveriam passar por volta de quatro horas dentro de uma
sala de aula sem trocar ideias com os colegas e com o professor, onde este era detentor de
todo o conhecimento e os alunos receptores das informagdes passadas pelo professor sem
poderem fazer nenhuma interveng@o no saber transmitido. Hoje ainda existe essa estrutura de
ensino, porém busca-se romper o tradicionalismo, passando a ser baseado na construgdo
coletiva, promovendo dessa forma a interacdo entre os envolvidos no processo educacional,

ou seja, a aprendizagem ¢ construida num processo mutuo entre professor e alunos.

Segundo Mattar (2009, p. 112) “a palavra interagdo ¢ usada ha mais tempo que a
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palavra interatividade. Alguns autores usam as duas palavras dando o mesmo significado,

existindo, ainda divergéncia quanto a existéncia e utilizagdo de uma ou outra”.

De acordo com Silva (2000), Belloni (2006) e Mattar (2009) interatividade ¢ a
possibilidade de interagdo entre as pessoas, através das tecnologias. E um termo referente a
modernidade, surgiu a partir das midias e a utilizacdo das Tecnologias da Informacdo e da
Comunicacdo (TIC) que vem ganhando espaco na sociedade, com o surgimento do
computador associado a internet.

E fundamental esclarecer com precisdo a diferenca entre o conceito sociologico de
interagdo, acdo reciproca entre dois ou mais atores onde ocorre intersubjetividade,
isto €, encontro de dois sujeitos que pode ser direta ou indireta (mediatizada por
algum veiculo técnico de comunicagdo, por exemplo, carta ou telefone); e a
interatividade, termo que vem sendo usado indistintamente com dois significados
diferentes em geral confundidos: de um lado a potencialidade técnica oferecida por
determinado meio (por exemplo CD-ROMs de consulta, hipertextos em geral, ou
jogos informatizados), e , de outro, a atividade humana, do usuario, de agir sobre a

maquina, e de receber em troca uma 'retroagdo' da maquina sobre ele. (BELLONI,
2006, p. 58)

A interagdo e a interatividade se assemelham bastante, pois as duas palavras se referem
a relagdo entre os individuos na realizacdo de alguma acdo. A diferenciacdo entre
interatividade para a interag@o ¢ que entre a relagdo dos sujeitos estd inserido a tecnologia, ou

melhor dizendo o computador.

Autores como Silva (2000), Mattar (2009), associam o termo interagdo as relagdes e
trocas entre os individuos, ja o termo interatividade esta relacionado com a tecnologia, onde
as pessoas poderdo interagir através de algum canal, ou seja, a comunica¢do em tempo real

entre pessoas através das midias.

Silva (2000) também traz a interatividade como um termo ligado a interacdo, onde a
interacdo somado ao uso da tecnologia computacional evolui para interatividade. Desse modo,
para esse autor, a interagdo ¢ possibilitada através das trocas de experiéncias e da relagdo entre

os envolvidos no processo de aprendizagem.

Os termos interacdo e interatividade se relacionam a medida que fazem referéncia a
troca de informagdes entre dois ou mais sujeitos, somente se diferencia em um ponto, onde
um deles utiliza um instrumento de comunicagdo para que acontega essa troca. “[...] segundo
Houaiss: interagdo ¢ uma 'atividade ou trabalho compartilhado, em que existem trocas e
influéncias reciprocas'; interatividade ¢ a 'capacidade de um sistema de comunicacdo ou

equipamento de possibilitar interagao' [...]” (TORI, 2010, p. 84)
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Para que se possa ter um bom rendimento em cursos a distancia € preciso que haja
interacdo entre os participantes, onde o conhecimento possa ser construido de forma coletiva.
Com o uso de ambientes virtuais no auxilio do ensino, o aluno sai da passividade do
tradicionalismo da sala de aula para a busca por sua aprendizagem tanto na relacdo com os

outros como a utilizag¢ao da internet.

“Para Alava et al. (2002), em um ambiente virtual as 'interagdes entre os pares
estimulam o aprendiz a participar ativamente da construcdo dos conhecimentos e que a
autogestao da aprendizagem tornou-se mais complexa que a face a face'.” (PEREIRA, 2004,

p. 54)

Segundo Mattar (2009), na educacdo a distancia, a interacdo acontece em torno de trés
eixos, sendo eles: aluno-professor, aluno-aluno e aluno-contetdo. Nos dois primeiros, a
comunicac¢do pode acontecer de forma sincrona e assincrona, através da mediagao, motivagao,
colaboragcdo e cooperacdo e no ultimo desenvolvendo conteudos e objetos com diversas

midias.

No caso do TeleMeios, a interatividade ¢ processo fundamental para a construcao da
aprendizagem dos participantes, pois através da troca de conhecimentos a aprendizagem sera
construida. A interagdo pode acontecer tanto de forma sincrona, exemplo disso, o texto, o
audio e o compartilhamento de aplicativo no desenvolvimento das atividades, e de forma
assincrona, como exemplo, o quadro branco, a op¢do armazenar arquivos pessoais € a op¢ao
deixar visualizacao disponivel para arquivos pessoais na tela principal, nas quais podem ser

armazenados recursos de pesquisa e atividades.

2.3. Colaboracao e Cooperaciao

Os autores conceituam colaboragdo e cooperacao de formas diferentes. Teoricos como:
Pereira (2004), Kenski (2003) e Lima (2008) definem colaboragdo como sendo a realiza¢do
de alguma atividade ou acdo em conjunto, onde todos estdo reunidos em torno de um
determinado fim. J4 o conceito de cooperagdo para eles, ¢ quando cada individuo realiza uma
atividade ou agdo com um objetivo pessoal, mas com a finalidade de reunir as partes para ter

um todo.

Pereira aponta que: “cooperagdo ¢ realizada por um grupo de atores que aceitam
apoiar-se mutuamente na busca de seus objetivos pessoais. A colaboragdo supde um grupo de

atores em busca de um objetivo comum” (ALAVA et al. 2002 apud PEREIRA, 2004, p. 57).



23

Para Kenski (2003, p. 112),

colaboracdo difere da cooperagdo por nao ser apenas um auxilio ao colega na
realizacdo de alguma tarefa, ou indicacdo de formas para acessar determinada
informag@o. Ela pressupde a realizacdo de atividades de forma coletiva, ou seja, a
tarefa de um complementando o trabalho de outros.

E possivel identificar que esses dois autores pensam de modo semelhante em relagio a
cooperagdo e a colaboracdo. Para eles, o significado de colaboragdo se da a partir da
participagdo de todos para a realizagdo de uma atividade, onde todos buscam o mesmo
objetivo. E na cooperagdo os sujeitos ajudam-se uns aos outros com a finalidade de atingir um

objetivo particular.

Na aprendizagem colaborativa o aluno sai da passividade para se tornar ator de sua
aprendizagem junto aos outros individuos, nesse caso, conforme Lima (2008) o professor sai
do papel de transmissor para ser mediador dos saberes desenvolvidos pelos alunos. Ja na
aprendizagem cooperativa os professores mantém maior controle sobre o grupo € aos poucos

ira desenvolvendo mais autonomia e habilidades colaborativas.

Segundo Borges (2009) o conceito de colaboracdo, em Ambientes Virtuais de Ensino,
se caracteriza pelo estreito relacionamento e interacdo entre colaboradores. Colaboradores sao

os participantes de uma sessao didatica, incluindo professores e alunos.

Com a evolucdo das tecnologias e a sua utilizacdo para fins educacionais, a
colaboracdo e a cooperagdo se tornaram fundamentais para o desenvolvimento da
aprendizagem do individuo. De acordo com Lima (2008), com a chegada a EaD surgiu
também a necessidade de maior relacionamento entre os envolvidos no processo, visto que ja
existi o distanciamento fisico entre professor e alunos, a aprendizagem de forma colaborativa
ira diminuir as dificuldades que possam vir a surgir, resgatando de alguma maneira a relagao

entre esses sujeitos, no aspecto educacional.

Para que possa existir a colaboragdo e a cooperacao entre os sujeitos do processo de
aprendizagem o professor precisa “sair um pouco de cena” e deixar o espacgo livre para que o
aluno possa agir no processo de construg¢do de seu conhecimento, ou seja, que ele possa agir

de maneira autbnoma, pois a autonomia ¢ condi¢do indispenséavel para a aprendizagem.

O TeleMeios, por disponibilizar um recurso de compartilhamento de aplicativos, torna
possivel que a cooperacdo e a colaboracao sejam a¢des mais frequentes, pois permite durante
a acdo de um aluno o outro interferir, além das formas de comunicagdo que ja foram

apresentadas.
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2.4. Autonomia

Segundo Kamii (1991), autonomia significa ser governado por si mesmo. Do ponto de
vista da educacdo, o proprio individuo toma a iniciativa de construir o seu conhecimento de
forma “independente” de outros individuos. Entretanto o individuo ndo é um ser
“independente”, no sentido de ser auto-suficiente, ele precisa buscar seu desenvolvimento
cognitivo, visto que o mundo moderno exige que as pessoas sejam proativas, ou seja, capazes
de tomar atitudes, realizar agdes e buscar solu¢des sem a intervencao ou a presenga de um ser
“superior”, que o autorize a agir, tornando-o assim um sujeito dependente da supervisdo e

atitudes de outro.

Uma pessoa autonoma € capaz de manter sua posicdo mesmo que seja em
contraposicdo aos outros. Kamii (1991) defende que no ambito intelectual a autonomia
significa autogoverno. A autora ainda destaca a heteronomia como oposi¢ao a autonomia, ou
seja, quando um ser ¢ governado por outro e acredita em tudo o que lhe ¢ dito, sem

questionamento.

Kamii (1991, p. 114) afirma que “infelizmente as criancas ndo sdo encorajadas na
escola a pensar de maneira autdbnoma”. Esse fato, consequentemente reflete nas outras fases
da vida, afetando a carreira profissional, pois a autonomia ¢ abafada pela escola, contribuindo
para o aumento da dependéncia dos alunos em relagdo a presenga do professor. Por esse fato ¢
que os alunos ficam presos a autoridade do professor, se omitindo na tomada de atitudes em

rela¢do ao ensino-aprendizagem.

No caso especifico da EaD, a questdo autonomia fica bastante evidente. Um exemplo
que pode ser destacado ¢ quando utilizamos as ferramentas como: bate-papo, onde os alunos
ja tém o assunto definido e se mantém dependentes da presenga e acdo do professor para dar
inicio ao debate e estabelecer uma organizacdo no decorrer do processo, € caso o professor se

omita eles manifestam-se pedindo a atuagao dele.

A grande necessidade ¢ que o professor torne seus alunos, sujeitos mais criticos a
respeito das informagdes que chegam até eles. Ressalta-se também que o aluno ndo € objeto, é
preciso saber que o aluno ¢ um ser pensante, dotado de capacidades intelectuais, que
certamente também ird ter algo a ensinar. Neste sentido, “[...] € imprescindivel que a educacao
formal se adeque a esta nova realidade e que os professores ensinem seus alunos a aprender a
aprender juntamente com o aprender a pensar criticamente, utilizando-se dos variados meios

de comunicagdo e das novas tecnologias [...]” (COSTA e NASCIMENTO, 2004, p. 5).
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Freire (1996) faz uma analogia dos saberes do bom professor com os saberes
necessarios a um bom cozinheiro. Ele destaca que o bom cozinheiro precisa saber equilibrar
os temperos para que o sabor da comida seja agradavel, o bom professor precisa saber o
momento de agir ¢ o momento de se omitir, deixando que os seus alunos hajam de forma

autonoma. De acordo com o mesmo autor:

[...] € preciso, sobretudo, e ai ja vai um destes saberes indispensaveis, que o
formando, desde o principio mesmo de sua experiéncia formadora, assumindo-se
com sujeito também da producdo do saber, se convenga definitivamente de que
ensinar ndo ¢ transferir conhecimento, mas criar as possibilidades para a sua
producdo ou a sua construgado. (p. 12)

Segundo Belloni (2006), devido as novas exigéncias da sociedade contemporanea e as
varias atividades que o dia-a-dia nos “obriga” a realizar, a educagdo sofreu com a
complexidade, a inser¢do da tecnologia, compreensdo das relagdes com tempo e espago,
maior mobilidade, exigindo um trabalhador multifuncional e dotado de competéncia, sendo
esses alguns dos impactos. Na EaD o processo de ensino-aprendizagem ¢ centrado no aluno,
permitindo que ele tenha uma maior autonomia sobre seu desenvolvimento intelectual, sendo

também problematizador na sua aprendizagem, saindo da passividade.

Por aprendizagem auténoma entende-se um processo de ensino e aprendizagem
centrado no aprendente, cujas experiencias sdo aproveitadas como recurso, ¢ no qual
o professor deve assumir-se como recurso do aprendente, considerado como um ser
autéonomo, gestor de seu processo de aprendizagem, capaz de autodirigir ¢ auto-
regular este processo [...] (TRINDADE, 1992, p. 32; CARMO, 1997, p. 300;
KNOWLES, 1990 apud BELLONI, 2006, p. 40).

Com a educacgao a distancia o individuo tem mais liberdade e flexibilidade para ajustar
seu tempo, para dedicar aos estudos conforme tarefas de sua vida, independentes do professor
e dos outros alunos. Dessa forma, “[...] a autonomia ¢ 'ferramenta' essencial quando se fala em
educagdo a distancia, pois ndo se verifica a presenca fisica do docente, ficando a cargo do

proprio aluno a organizacao de sua rotina de estudos.” (COSTA e NASCIMENTO, 2004, p. 4)

2.5. Aparato e Instrumento

Este subcapitulo visa conceituar os termos aparato e instrumento, estabelecer uma
relacdo entre eles, como também apontar as diferenca que existem. De acordo com alguns

significados buscados em diciondrios: Aparato, segundo o significado retirado do dicionério
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Aurélio (2010) ¢ um aparelho, e de acordo com o wikcionario” ¢ um equipamento. Ja
instrumento, segundo Aurélio (2010) ¢ todo objeto que serve para auxiliar ou levar a efeito de
uma acao fisica qualquer, e segundo o wikcionario ¢ uma ferramenta ou utensilio utilizavel

para executar ou observar algo.

Aparato ¢ simplesmente um objeto, e instrumento ¢ um aparato, porém sendo utilizado
pelo homem com uma finalidade planejada, ou seja, ¢ um objeto com alguma finalidade. O
arparato unido ao saber do individuo se torna um instrumento, pois o seu uso estd muitas
vezes, para alguma finalidade refletida. Como afirma Vygotsky apud Fernandes e Healy [s.d.]

o instrumento ¢ um objeto mediador da relagdo do homem com o meio em que vive.

Segundo Borges Neto e Borges (2007), o aparato s6 passa a ser instrumento quando
ligado ao raciocinio do homem que junto ao saber aprendido com o saber ensinar, passa entao

a ter uma fungao, no caso da educagdo a distancia, para fins educativos.

[...] relagcdo entre tecnologia e educacdo: a convicgdo de que o uso de uma
'tecnologia' (no sentido de um artefato técnico), em situacdo de ensino e
aprendizagem, deve estar acompanhado de uma reflexdo sobre a 'tecnologia' (no
sentido do conhecimento embutido no artefato e em seu contexto de produgdo e
utiliza¢do). (BELLONI, 2006, p. 53)

O ambiente TeleMeios ¢ considerado um aparato quando ndo tem funcionalidade ou
quando ndo utilizado para o seu objetivo. O TeleMeios torna-se um instrumento, a medida que
apresenta-se como ferramenta de suporte ao professor em atividades a distancia, no qual

permite a mediagdo, a interagdo e a construcao coletiva.

2.6. Postura do Professor e Formacao do Professor

Para a atuacgdo do professor no processo de ensino-aprendizagem ¢ necessario que ele

possua algumas habilidades e competéncias.

Conforme Bordoni (2010) as habilidades estdo relacionadas com o saber fazer, sdo os
conhecimentos provindos de sua natureza, ou seja, € um processo mecanico, ja a palavra
competéncia se relaciona a soma de habilidades e de conhecimentos advindos da teoria e
pratica, para a atuacdo em sala de aula com alunos de qualquer idade. Ser competente ¢

quando se tem os recursos para realizar bem uma determinada tarefa.

? Dicionério Universal de Conteudo Livre. Disponivel em: <http://pt.wiktionary.org/wiki/aparato>. Acesso em:
29 Set. 2010.



27

Segundo Almeida (2007) habilidades pedagogicas ¢ a soma de fatores que vao formar
um todo, que serdo as condi¢des minimas de um profissional para fazer a adaptacdo e a
transposicdo didatica, que ¢ enfatizado por Borges e Oliveira (2002) no quadro das

competéncias do professor para trabalhar com o uso as tecnologias.

Dessa forma, em virtude da introdu¢do das Tecnologias da Informagdo e da
Comunicacdo (TIC), no ambiente escolar, surgiu também a necessidade de formacao
adequada para os profissionais da educacdo atuarem com essa nova ferramenta que ¢ o
computador. De acordo com Mercado (1998), a formagao do professor exige um curriculo
inovador que saia do tradicionalismo e seja capaz de realizar uma acdo interligando teoria e

préatica.

As tecnologias sdo utilizadas para dar suporte ao professor no desenrolar de suas aulas,
como afirma Moran (2004), porém o computador trouxe muitas possibilidades para que as

atividades possam acontecer de forma mais rapida e fécil.

A primeira iniciativa para a forma¢do do professor, no Brasil, envolvendo o uso do
computador foi através do projeto EDUCOM?. Até entdo, os professores ndo eram capazes de
preparar atividades a serem realizadas através do computador. E preciso que o professor, além
de manipular o computador, saiba aplicar as atividades ao processo de ensino-aprendizagem.

Conforme Garcia (1995 apud VALENTE, 1999, p. 35):

[...] é preciso pensar o novo papel do professor de modo amplo, ndo s6 com relagdo
ao seu desempenho frente a classe, mas em relagdo ao curriculo e ao contexto da
escola. Portanto, a mudanga na escola deve envolver todos os participantes do
processo educativo — alunos, professores, diretores, especialistas, comunidade de
pais.

Destacam-se as dez competéncias apresentadas por Perrenoud (2000) para ensinar: 1.
Organizar e dirigir situacdes de aprendizagem; 2. Administrar a progressdo das
aprendizagens; 3. Conceber e fazer evoluir os dispositivos de diferenciagdo; 4. Envolver os
alunos em suas arendizagens e em seu trabalho; 5. Trabalhar em equipe; 6. Participar da
administracdo da escola; 7. Informar e envolver os pais; 8. Utilizar novas tecnologias; 9.

Enfrentar os deveres e os dilemas éticos da profissdo e 10. Administrar sua propria formagao

continua, e a partir dessas podem aparecer competéncias mais especificas, dentre as

3 Segundo TORRES (2004, p. 41) “[...] educagio com computadores [..] um projeto que foi criado em 1984,
tendo por base subprojetos que funcionariam como centros-pilotos instalados em cinco universidades
brasileiras [...] tinha o objetivo de realizar estudos e experiéncias em Informatica na Educagdo, formar recursos
humanos para o ensino ¢ pesquisa, ¢ criar programas de Informatica por meio de equipes multidisciplinares

[.]".
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competéncias existe a competéncia oito, que da foco ao uso das tecnologias e se subdivide em
trés competéncias especificas: a) explorar as potencialidades didaticas dos programas em
relagdo aos objetivos do ensino; b) comunicar-se a distancia por meio de telemadtica; e c)

utilizar as ferramentas multimidia no ensino.

Segundo Borges e Oliveira (2002), o professor de sala de aula precisa trabalhar junto
ao professor do Laboratério de Informatica Educativa (LIE) para que os objetivos de
aprendizagem sejam atingidos. Eles necessitam de algumas competéncias para a utilizacao do
computador como ferramenta pedagogica. Conforme observamos no quadro abaixo, os
autores apontam essas necessidades como sendo: alguns conhecimentos em educagdo;

dominio tecnologico; especificidade de formacao e transposicao didatica.

COMPETENCIA DO PROFESSOR PARA TRABALHAR COM AS TECNOLOGIAS

Niveis de Ensino;

Areas gerais: didatica, metodologia, planejamento de

. . ensino e avaliagdo, que envolvem o dominio de uma teoria

Conhecimento em educagao .
da aprendizagem.

Areas especificas: psicologia, sociologia, politica ¢

filosofia da educacgéo.

Dominio tecnoldgico Domine os conhecimentos, pelo menos, basicos acerca do
computador e como utilizd-lo para que possa unir os
conhecimentos técnicos aos objetivos pedagodgicos.

Especificidade de formagao Dominio de wum conhecimento especifico como
matematica, historia, fisica ou ser especialista na educagéo
infantil, fundamental ou na educagdo de pessoas com
necessidades especiais.

Transposicdo didatica Passagem do conhecimento cientifico para o conhecimento
ensinado, e, também, pode promover o trabalho
interdisciplinar entre os professores.

QUADRO 1 - Competéncia do professor para trabalhar com as tecnologias.
Fonte: adaptado de Borges neto e Oliveira (2002).
O professor desenvolve algumas habilidades e se adquirir as competéncias acima
referidas, certamente sera capaz de conduzir uma boa aula que inclua o uso de ferramentas

tecnologicas.

Junto com a introdugdo das TIC veio também a necessidade de uma nova postura do
professor em sua pratica. Como afirma Mill (2010), o professor deixa de ser detentor do

conhecimento para dar espaco ao aluno ser autor de seus conhecimentos, tendo o professor,
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agora, o perfil de orientador da aprendizagem.

O objetivo da formagdo, além da aquisicdo de metodologias de ensino, ¢ conhecer
profundamente o processo de aprendizagem, observando como acontece € como intervir de
maneira efetiva na relagao aluno-computador, propiciando ao aluno condi¢des favoraveis para

a constru¢do do conhecimento (MERCADO, 1998, p. 22).

Para propiciar uma melhor postura do professor em sala de aula ¢ necessdria a
utilizacao de metodologias de ensino que facilitam sua praxis educativa, ou seja, facilitem sua
teoria e sua pratica na atuacdo no processo de ensino-aprendizagem. Destacaremos a seguir,
duas metodologias que contribuem nesse processo: a Engenharia Didéatica e a Seqiiéncia

Fedathi.

A Engenharia Didatica, desenvolvida por Artigue (1988), desde a década de oitenta,
que se constituiu com a finalidade de analisar as situagdes didaticas empregadas nas
pesquisas da Didatica da Matematica, ¢ uma forma de trabalho didatico semelhante
ao trabalho de um engenheiro, que quando da realizagdo de um projeto, apoia-se em
subsidios cientificos de seu dominio, submetendo-se a um controle de tipo
cientifico. (DANTAS, 2010, p. 75)

E um esquema experimental baseado em "realizagdes didaticas”, ou seja, uma
estrutura organizada para experimentar sequéncias de atividades criadas para preparar e
realizar aulas de forma a determinar o tempo, proporcionando o ensino e a aprendizagem
levando em consideracao as particularidades e especificidades. De acordo com Artigue
(1988), a Engenharia Didatica, ¢ dividida em fases, sendo elas: andlise preliminar, analise a

priori, experimentacdo e analise a posteriori.

Analise preliminar: ¢ a fase de concepcdo, onde sdo levados em consideracdo os
conhecimentos prévios e os conhecimentos adquiridos e dominados pelos individuos sobre o
assunto. Também ¢ realizada a analise epistemologica dos contetidos contemplados pelo
ensino, a andlise do ensino atual e de seus efeitos, a andlise da concepcao dos alunos, das
dificuldades e obstaculos que determinam sua evolugdo e a andlise do campo dos entraves no

qual vai se situar a efetiva realizacao didatica, assim destaca Artigue (1988).

Analise a priori: a agdo sera realizada a partir de hipoteses, dando énfase ao publico,
a0 comportamento e os objetivos que se almeja atingir. E nesta etapa que sera descrita cada
escolha local e as caracteristicas da situacdo a-didatica decorrentes de cada escolha, sera
analisado o desafio da situagdo para o aluno, de acordo com a agdo durante a experimentacao e,
além disso, deve-se assegurar que, se tais comportamentos ocorrerem, resultardo do

desenvolvimento do conhecimento visado pela aprendizagem. E uma espécie de plano de aula.
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Experimentacio: ¢ nessa fase que tudo que foi planejado na andlise a priori e posto
no papel deve ser implementado na pratica. Ela se inicia no momento em que se da o contato

entre os sujeitos do processo, pesquisador-professor e alunos que serdo objeto da investigacao.

Analise a posteriori: ¢ realizada a partir dos dados colhidos durante a
experimentacdo, através de observagdes durante as sessdes de ensino, de produgdes dos

alunos, embasado em teoricos e realizagdo de estudos e investigacdes.

4

A Sequéncia Fedathi ¢ uma sequéncia didatica fundamentada na logica do
descobrimento matematico de Lokatos (1978) e o intuicionista Brouwer, sdo concepgoes
epistemoldgicas do conhecimento matematico, tendo sido desenvolvida no inicio dos anos 90,
por professores, pesquisadores do Laboratério de Pesquisa Multimeios que compdem o grupo

Fedathi. Dantas (2010, p. 78) afirma que:

[...] busca desenvolver no aluno a criticidade; a valorizacdo do erro como elemento
possibilitador da aprendizagem; a argumentacdo e o contra-exemplo; a transposi¢do
do conhecimento e a investigagdo para solucionar possiveis desafios apresentados
pelo professor durante a sessdo didatica.

Nela estdo presentes quatro etapas que se designam por tomada de posi¢do, maturagao,

solucdo e prova.

Tomada de posicao: antecede a aula e inicia com a apresentacdo da situagdo-
problema, referente ao objetivo da aula, pelo professor, tendo por finalidade definir os
conhecimentos prévios do grupo sobre o assunto. E também neste momento que ¢
estabelecido o contrato didatico, onde sdo determinadas as atitudes e comportamentos para

manter a harmonia do grupo, no decorrer da aula.

Maturacio: nesta fase o professor ira introduzir o assunto propondo a discussdo com
os alunos sobre o problema, levantando hipéteses que fundamentem as suas ideias, fazendo
com que os alunos desenvolvam seus raciocinios. O professor tem a fun¢do de observar como

os alunos desenvolvem as suas atividades.

Solugdo: etapa em que o professor deve propor aos alunos que organizem e
sistematizem as ideias sobre o problema definindo dentre as hipdteses uma solucdo que
melhor atenda a questdo proposta pelo professor e depois expor ao grupo. A partir disso, deve
ser proposto um outro debate para que possam ser discutidas as reflexdes de cada aluno, assim

realizando a constru¢do do conhecimento através dos erros e acertos.

Prova: somente nesta fase o professor enumerara as solugdes dos alunos e formalizara,

com base nas solugdes apresentadas pelos alunos, a resposta mais coesa relativamente a
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pergunta de partida.

De acordo com Borges Neto e Santana (2003), a proposta ¢ a compreensao da relacao
ensino-aprendizagem, partindo de situagdes-problemas, nos quais os alunos trabalhariam em

busca da resolucdo delas e o professor fazendo o papel de mediador.

As situagdes didaticas, o contrato didatico e a transposi¢do didatica sdo complementos,
que o Laboratério de Pesquisa Multimeios desenvolveu, para a engenharia didatica, eles
antecederdo a Engenharia didatica. As etapas da Sequéncia Fedathi que irdo acontecer
vinculadas a Engenharia Didatica, mais especificamente na andlise a priori, que se subdividira
nessas etapas e serdo postas em pratica durante a experimentagdo da analise a priori. A figura

seguinte mostra a combinacao das duas situagdes.

Sequéncia Fedathi e Engenharia Didatica
sl
Tomadade Posigao i Analise Preliminar
I —_— e |
Maturacdo | Andlise a priopi
! J
Solucédo Experimentacdo
Analise a posteriori
Prova &

FIGURA 1 - Engenharia Didatica e Sequéncia Fedathi.
Fonte: adaptada de Dantas (2010).

Tanto o ambiente TeleMeios, como as diversas atividades e projetos desenvolvidos no
Laboratério de Pesquisa Multimeios utilizam a Engenharia Didatica e a Sequéncia Fedathi

como metodologias de ensino.

No caso do TeleMeios, a Engenharia Didatica serd utilizada para caracterizar um
esquema experimental de uso de ferramentas e a Sequéncia Fedathi, utilizado para a
elaboracdo e aplicagdo dos softwares, em que se pretende proporcionar uma experiéncia

significativa ao aluno, de forma que ele busque levantar hipoteses para os questionamentos.
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3. TECNOLOGIA NA EDUCACAO

Neste capitulo utilizam-se as ideias dos seguintes teéricos: Almeida (2003), Belloni
(2006), Coll (2010), Kenski (2003), Kenski (2007), Lévy (1993), Lévy (1999), Moran (2002),
Tori (2010). Com base nesses teoricos descreve-se, a evolugdo das Tecnologias e as mudancas
que causaram nos aspectos sociais e educacionais, bem como a Educagdo a Distancia (EaD), o
que mudou no processo educacional antes do surgimento da internet e apos seu advento. Por

fim, os Ambientes Virtuais de Ensino (AVE) que vem como suporte a sala de aula.

3.1. Evolucao e Importiancia das Tecnologias na Educacgao

As tecnologias ndo sdo apenas as maquinas, mas sim os instrumentos que tém alguma
utilidade e funcionalidade para facilitar a vida da humanidade, e provavelmente no decorrer
do tempo o homem iré aperfeicoa-la, adapta-la e moderniza-la para trazer mais comodidade a
sua vida. De acordo com Kenski (2003) as tecnologias estdo tdo proximas que nem as
percebemos, sdo equipamentos que foram planejados para garantir a sobrevivéncia da

populagao.

Nas atividades cotidianas estamos sempre utilizando tecnologias, o uso ja ¢ comum
que nem ¢ encarada como tal. Podemos citar como tecnologias que ja passam despercebidas,
as seguintes: o fogo, o fogdo, a geladeira, a dentadura, os 6culos e os medicamentos, dentre

outros.

Esse processo de evolucdo das tecnologias ¢ consequéncia das necessidades da
sociedade, e esse processo também se reflete na educagdo, que vem se adequando a cada
€poca e a cada cultura. O giz, o quadro negro, a caneta, o caderno, o livro didatico, depois o
pincel, o quadro branco, o livro impresso, a TV, o computador, a internet sdo ferramentas

tecnoldgicas que utilizamos no processo educacional.

Como ressalta Kenski (2003), somente o periodo atual ¢ chamado de “era da
tecnologia”, mas desde o inicio da civilizagdo predominam algum tipo de tecnologia. A
evolucdo das tecnologias, além de agregar o uso de novos equipamentos também banaliza
algumas tecnologias. Ela altera a cultura e modifica o comportamento individual e social,
transforma o modo de pensar e agir, como também suas formas de se comunicar e adquirir

conhecimentos, conforme afirma Perrenoud (2000) e Kenski (2003)
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Existem outras tecnologias, além dos equipamentos, que sdo usadas como suporte para
que as acdes possam ocorrer. Tais tecnologias conhecidas como Tecnologias da Inteligéncia
de Pierre (LEVY, 1993), sdo “construgdes internalizadas nos espagos da memoria das pessoas
e que foram criadas pelos homens para avancar no conhecimento e aprender mais.”

(KENSKI, 2003, p. 21).

As Tecnologias da Inteligéncia representam as técnicas utilizadas na elaboragdo do
conhecimento como a fala, a escrita e a impressdo. O termo Tecnologias Digitais da
Inteligéncia significa o conjunto das técnicas computacionais que auxiliam o homem na sua

capacidade de aprender, apreender e compreender (LEVY, 1993).

Articulada as tecnologias da inteligéncia nds temos as 'tecnologias de comunicagao
informag@o' que, por meio de seus suportes (midias, como o jornal, o radio, a
televisdo...), realizam o acesso, a veiculagdo das informagdes ¢ todas as demais
formas de a¢@o comunicativa, em todo o mundo. (KENSKI, 2003, p. 21)

As linguagens que predominaram no decorrer da evolugdo das TIC, apresentadas por
Kenski (2007) e Lévy (1993) correspondem a mesma divisdo apresentada por Coll (2010),

sendo elas a linguagem oral, escrita e digital.

Coll (2010) apresenta mais uma entre a escrita e a digital, denominada de analogica.
O autor classifica a evolucao das tecnologias a partir dos ambientes psicossociais, ou seja, a
sociedade e cultura de cada periodo da historia. Segundo Coll (2010) as TIC tém vérias fases
de desenvolvimento que podem ser subdivididas em: Natural quando a linguagem dominante
¢ a oral; Artificial predominando a linguagem escrita; e por fim a fase Virtual em que a

linguagem ¢ dividida em analogica e digital.
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QUADRO 2 - Evolugdo das tecnologias da comunicagio e das modalidades educacionais a elas associadas.
Fonte: adaptado de Coll (2010, p. 19).

O quadro esta dividido em oito tipologias, das quais ressaltaremos trés por estarem
ligadas diretamente a educagdo e aos objetivos do trabalho presente, a saber: as tecnologias da

comunicagdo de cada etapa, as caracteristicas de interagdo e as modalidades educacionais.

Na fase Natural a tecnologia de comunica¢do que domina € a que envolve a fala, de
forma que a interag@o entre os interlocutores acontega na situagdo fisica-presencial e as agdes
s6 podem acontecer de forma simultanea, ou seja, realizando a¢cdo no mesmo momento. Por
meio da fala foi estabelecido didlogo entre os membros de cada grupo. Segundo Kenski
(2007) a fala definiu a cultura e a forma de transmitir conhecimentos, também estabelece a

delimita¢do de espago e tempo.

Na fase Artificial a tecnologia que predomina ¢ a escrita, em que os envolvidos no
processo educacional ndo necessariamente precisam estar presentes, pois permite certa
distancia entre os interlocutores, ou seja, as acdes podem acontecer de formas assincronas.
Esse tipo de comunicagdo surgiu quando o homem deixou de ser nomade. E entio que

aparecem os primeiros registros graficos como os livros e textos.

Na fase Virtual, se enquadram as novas tecnologias, dividida em: analdgicas e digital.

A palavra virtual ndo se opde ao real, mas ao atual. Em relagdo ao virtual ¢ importante
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resgatar Lévy (1996, p. 12) quando diz:

o virtual, rigorosamente definido, tem somente uma pequena afinidade com o falso,
o ilusorio ou o imaginario. Trata-se, ao contrario, de um modo de ser fecundo e
poderoso, que pde em jogo processos de criacdo, abre futuros, perfura pocos de
sentido sob a platitude da presenga fisica imediata.

O analogico para ser visualizado ou distribuido, necessita de um contato fisico com
um suporte que tenha semelhangas entre o que quer ser mostrado. A reprodugdo ¢ realizada
por meio de um sistema mecanico e a informagao ¢ decodificada através desse contato fisico,
tendo como exemplo disso o correio postal, telégrafo, o telefone, a TV analodgica, o fax, o

videocassete para o ensino a distancia por correspondéncia e audiovisual.

A etapa digital, caracteriza-se por suas midias se apresentarem através do codigo
binario (utiliza os nimeros 0 e 1), ou seja, por codificacdo, em que ¢ realizada a leitura da
midia para o computador por meio da numeracdo. Tem-se a insercdo das multimidias,
potencializando a “liberdade” espago-temporal, para o qual o ensino ocorre por meio do
computador. O diferencial desta fase € que a interacdo transpde as barreiras de espago e tempo

e as acoes ocorrem de forma sincrona e assincrona.

Com o surgimento das Tecnologias da Informacao e Comunicagdo (TIC) e a criacao
das plataformas de ensino, o processo pode acontecer de forma atemporal, em que um
participante pode realizar as suas atividades de forma assincrona, ou seja, em “tempo” distinto
dos outros participantes. Isso acarreta mudangas na sociedade contemporanea, fazendo com
que a educagdo permita um aprendizado inserido no dmbito das Tecnologias da Informacao e

da Comunicagao (TIC), tendo em vista mudancas ocorridas no processo de informatizagao.

As Tecnologias da Informagao e da Comunicagdo (TIC) podem gerar condigdes para
um aprendizado mais interativo, e possibilitando aos alunos determinar o ritmo, a velocidade

e os percursos de aprendizagem.

As TIC correspondem a um conjunto de recursos tecnoldgicos reunidos para propagar
informagdes. Segundo Kenski (2003, p. 38) “elas tém suas proprias logicas, suas linguagens e
maneiras particulares de comunicar-se com as capacidades perceptivas, emocionais e

comunicativas das pessoas.”

A maioria delas se caracteriza por agilizar, horizontalizar e tornar menos palpavel o
contetdo da comunicacdo, por meio da digitalizacdio e da comunicagdo em redes para a
transmissdo e distribuicdo das informagdes, devido a incorporagao de midias como texto,

som, video e imagens.
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E inegavel que as Tecnologias da Informagio e da Comunicagdo (TIC) ndo tenha
influenciado e impactado no desenvolvimento educacional, devido a revolugdo digital
(KENSKI, 2003). Na fase digital, o saber ¢ transmitido pelas “estradas virtuais” nao
importando o lugar e nem o tempo, diferente de €épocas anteriores, em que o saber s6 poderia

ser transmitido se alunos e professor se deslocassem a um mesmo espago fisico e tempo.

Segundo Coll (2010), com a chegada das TIC, a educagdo tornou-se uma prioridade
estratégica para as politicas de desenvolvimento. Elas sdo instrumentos poderosos para

promover a aprendizagem, tanto de forma quantitativa, quanto qualitativa.

E com o advento da educagio a distdncia, na fase digital, em especial que o
conhecimento passa a ser proporcionado com maior ¢ melhor interagdo entre as personagens
do processo educativo. Segundo Tori (2010), a internet como componente dessa evolugdo,
além de ser uma ferramenta de processamento e transmissao de informacdes, veio influenciar
na questdo social, fazendo com que a troca de informagdes e de comunicagdo se torne mais
rapida, favorecendo o crescimento e as praticas das chamadas “comunidades virtuais”, grupo
de usuarios da internet que tratam sobre um assunto em comum, ndo necessitando estarem

conectados a0 mesmo tempo.

Segundo Moran (2002, p. 2) “as tecnologias interativas, sobretudo, vém evidenciando,
na educacdo a distdncia, o que deveria ser o cerne de qualquer processo de educacdo: a

interagdo e a interlocugdo entre todos os que estdo envolvidos nesse processo.”

3.2. Educacio a Distancia: Antes e Depois da Internet

De acordo com Borges (2009, p. 1).

[...] o processo de ensino-aprendizagem ocorre com a presenga fisica de alunos e
professores em sala de aula. A Educagdo a Distancia pela web aporta um novo
modelo e paradigma a esse processo ja que sistemas de Educacdo a Distancia
favorecem o trabalho colaborativo, interativo e caracterizam-se por ocorrer em
distintos espacos temporais (professores e alunos estdo separados espacial e/ou
temporalmente).

Com a informatizagdo e as facilidades que a mesma proporciona a vida social.
Tornaram-se muito comum as discussdes sobre a educacdao a distdncia, sendo um grande

passo para a democratizagao do conhecimento intelectual, oportunizando o acesso ao ensino

de forma mais facil.
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Segundo Alves (2009) o inicio da educacdo a distdncia se deu no século XVIII,
quando um jornal dos Estados Unidos enviava as matérias anexadas aos assinantes, dando
incio ao ensino por correspondéncia. Porém, existem controvérsias, pois alguns pesquisadores
relatam que seu inicio foi em 1881, pela Universidade de Chicago, por meio do curso de
lingua hebraica, e outros consideram seu surgimento em 1890, na Alemanha, ambos por

correspondéncia.

Conforme Kenski (2007), ap6s a Segunda Guerra Mundial, por volta de 1945, devido
a uma competi¢do acirrada entre duas superpoténcias as na¢des passaram a ficar mais alerta,
pois para acompanhar os novos desafios e competir entre si, foram obrigadas a investir
fortemente no sistema educacional em busca de preparar cientistas, pesquisadores,

profissionais, técnicos, a partir disso, a educagdo passou a sofrer alteragdes.

As universidades comegaram a investir em pesquisas € na tecnologia. Foi nesse
cendrio que foi criada a universidade aberta (Open University) do Reino Unido em 1969, uma
reivindicacdo dos trabalhadores, ela serviu e continua sendo referéncia para o mundo em

educacao a distancia.

O Brasil ¢ um dos paises que mais desenvolveu a educacgao a distancia (EaD), “antes
de 1900, ja existiam antncios em jornais de circulagdo no Rio de Janeiro oferecendo cursos
profissionalizantes por correspondéncia” Alves (2009, p. 1). Contudo o ensino a distincia
atingiu o auge somente nos anos sessenta, em que as aulas eram transmitidas por radio com

algum material impresso.

Devido a mudancas na sociedade, decorrentes da modernizagdo, o papel da educagao
na sociedade também se transformou de modo a atender as necessidades dessa nova forma de
vida. Com maiores responsabilidades e agitacdes da vida moderna a educagdo precisou se
adaptar a essa nova demanda, com isso, se deu a introdu¢do de meios técnicos e maior
flexibilidade de tempo permitiram que as pessoas pudessem se engajar em atividades
educacionais (BELLONI, 2006). Bom isso a educagdo a distancia passou a ser regulamentada,
de acordo com a LDB/96, sendo a educa¢do dividida em duas modalidades, presencial e a
distancia.

A separagdo da educagdo em duas modalidades ndo necessariamente contribuiu para
o seu avango. De fato ha diferengas na forma nos requisitos ¢ nos métodos entre uma

aprendizagem desenvolvida em sala de aula tradicional ¢ aquela realizada sem
contato presencial do aluno com o professor e colegas. (TORI, 2010, p. 25)

Para conceituar o termo Educacdo a distancia sera definido e explicado, inicialmente
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as palavras de forma separada. Educacdo ¢ a “agdo e efeito de educar, de desenvolver as
faculdades fisicas, intelectuais e morais da crianca e, em geral, do ser humano;
disciplinamento, instrucdo, ensino, de acordo com Diciondrio Contemporaneo da Lingua
Portuguesa de Caldas Aulete (2010) ¢ o processo de troca de conhecimentos (ensino e
aprendizagem) de todas as areas abrangentes entre pessoas € em qualquer espago, tempo e
circunstancias, a partir da transposi¢cdo didatica, ou seja transformar o saber cientifico em

, - 4
conteudo “ensinavel””.

Kenski (2007) subdivide o termo distdncia em varios tipos, sendo elas a distancia
geografica, que se caracteriza pela distancia entre os corpos e localidade; distancia
tecnologica, que se define pela ndo dominagdo do uso das maquinas, do computador em
especial; distancia social, econdmica, psicoldgica e cultural ¢ vista com foco no acesso a
educagdo, visto que tem mais oportunidade quem tem melhores condi¢des financeira e social,
e acesso a escola e educacdo de qualidade; e distancia temporal, os alunos e professores
podem gerenciar o momento de acesso a um ambiente virtual de ensino de acordo com sua
disponibilidade, na qual também possibilita o participante assimilar conteudos e realizar

exercicios no seu proprio ritmo.

De acordo com Moran (2002), educacdo a distdncia ¢ uma modalidade de educacao,
na qual professor e alunos estdo distantes fisicamente, mas se comunicam por meio de uma
tecnologia. Quando se fala em “distancia” estd se refere ao distanciamento fisico e espacial,
de forma que professores e alunos nao precisam estar ocupando o mesmo espago fisico para
que o processo de ensino-aprendizagem e as interagdoes acontegam.

Na medida em que avangam as tecnologias de comunicagdo virtual (que conectam
pessoas que estdo distantes fisicamente como a internet, telecomunicagdes,
videoconferéncia, redes de alta velocidade) o conceito de presencialidade também se
altera. Poderemos ter professores externos compartilhando determinadas aulas, um
professor de fora “entrando” com sua imagem e voz, na aula de outro professor...
Havera, assim, um intercambio maior de saberes, possibilitando que cada professor

colabore, com seus conhecimentos especifico, no processo de construgdo do
conhecimento, muitas vezes a distdncia. (MORAN, 2002, p. 2)

Podemos dividir a modalidade Educacdo a distancia em duas, antes e depois da

internet, isso de da por volta dos anos 90:

Antes da Internet - Onde preponderam as midias analdgicas que ¢ basicamente a

4 Termo derivado da palavra “ensinagem” que é ponto de partida da Sequéncia de Fedathi. Ou seja € o processo
de desenvolvimento do trabalho do professor, por meio do conjunto de relagdes existentes durante uma aula, de
forma didatica, em que o professor ira trabalha a partir de uma sequéncia didatica.
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captura do real que pode ser reproduzida, e essa ¢ a caracteristica principal que a diferencia
das midias digitais. O ensino ¢ realizado através de cartas, radio e televisdo e as linguagens

prevalecentes sdo a oral e a escrita.

O ensino por correspondéncia que se enquadra final do século XIX, tinha como
principal meio de comunicagdo os materiais impressos, geralmente um guia de estudo, com
tarefas ou outros exercicios enviados pelos correios, mas existia a limitagdo de co-presenca,
em que os envolvidos no processo de ensino-aprendizagem sofriam com a ruptura espago-
temporal. Para suprir um pouco da limitagdo espaco-temporal surgiram as primeiras
Universidades Abertas utilizando, além do material impresso, transmissdes por televisdo,

radio, fitas de audio e video, com interagdo por telefone.

Passou a existir o ensino por transmissiao via radio, que se desenvolveu nos anos 60,
parece ser a primeira midia que d4 ideia de tempo real, mas ndo existe feedback em tempo

real.

Também comecou a ser utilizada o ensino via televisdo, como o Telensino ¢ o
Telecurso 2000. O Telensino, no Ceara, teve seu auge na década de 90, era uma alternativa
para atender aos alunos do 1.° grau, nas localidades onde o ensino convencional era precario e
uma das causas eram a caréncia de professores. Eram transmitidos os conteudos na televisao e
a aula era acompanhada por um orientador de aprendizagem (OA), para dar suporte aos
alunos, mas muitas vezes ndo conhecia o assunto para dar as devidas orientacdes a eles. Ja o
Telecurso 2000 ¢ um sistema de ensino brasileiro transmitido por canais abertos, criado pela
fundacdo Roberto Marinho. Eram exibidas tele-aulas que podiam ser assistidas nas
residéncias, sendo destinadas ao ensino fundamental (antiga 5. a 8.* série) e ensino médio,
além disso eram disponibilizados um material didatico para cada disciplina, atualmente

chama-se Novo Telecurso.

As tecnologias digitais de comunicag@o e de informagdo, sobretudo o computador e
a internet, comegam a participar das atividades de ensino realizadas nas escolas
brasileiras de todos os niveis. Em algumas, elas vém pela conscientizagdo da
importancia educativa que esse novo meio possibilita. Em outras, sdo adotadas pela
pressdo externa da sociedade, dos pais e da comunidade. Na maioria das
institui¢des, no entanto, elas sdo impostas, como estratégia comercial e politica,
sem a adequada reestruturacdo administrativa, sem reflexdo e sem a devida
preparagdo do quadro de profissionais que ali atuam. (KENSKI, 2003, p. 70)

Depois da Internet - Onde preponderam as midias digitais, o ensino passou a ser

realizado por meio de videoconferéncia, bate-papo, CD e os ambientes virtuais de ensino
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(AVE) como o Teleduc’ ¢ o Moodle® e o mais novo recurso, a TV digital, devido a introdugéo
do computador no ambiente escolar e como meio educativo. A linguagem que prevalece ¢ a
digital. As principais vantagens da midia digital ¢ que ¢ mais barato, a armazenagem de suas
informacdes ¢ mais facil de ser feita j& que ocupa pouco espaco fisico, sua distribuigao ¢

menos espacosa, visto que nao depende de um meio geografico.

Os féruns, uma pagina que contém tdpicos de discussdo, em que os participantes, de
curso ou nao, podem interagir, respondendo aos questionamentos e/ou comentar as
contribui¢cdes dos demais participantes. E proposto um tema central para que a discussdo

possa acontecer em torno dela.

Emails, onde vai acontecer a composicao, recebimento e envio de mensagens, ou seja,
a troca de mensagens entre os individuos, via internet ou intranet, podendo conter texto,
imagens, /inks e arquivos, também ¢ conhecido como correio eletronico. Pode ser comparada

a correspondéncia (carta), mas o recebimento ¢ mais rapido e os custos menores.

Na wiki, que ¢ uma ferramenta de constru¢do coletiva de uma pagina de editor
HTML, codigo para transformar os conteudos apropriados a linguagem do computador, em
que ¢ postado sobre um assunto de forma que permitida a edicao das informagdes, em alguns
casos, quando duas ou mais pessoas estdo modificando o contetido ao mesmo tempo, pode
gerar conflitos ocasionando uma constru¢do e desconstru¢cdo do conteudo. Como exemplo de
wiki pode ser destacado a Wikipédia, ¢ uma enciclopédia livre disponivel na internet,
construida por pessoas de todo o mundo, no Google, por meio de navegadores como o
internet Explorer e o Mozilla Firefox. Assim como a wiki, a Wikipédia ¢ uma ferramenta de
carater colaborativo que permite trabalhar em rede para criar paginas com editor de HTML,

que podem ser inseridas imagens, arquivos e texto.

Nos bate-papos, consciente numa conversa em tempo real por um grupo de pessoas
que esta reunido em um mesmo ambiente virtual de ensino, o usuario tem a op¢ao de
comunicar-se com o grupo todo ou reservadamente com a pessoa que ele escolher, para

realizar uma discussdo sobre determinados assuntos, ¢ elaborada uma sequéncia de perguntas

5 De acordo com TORI (2010) é um software livre, nacional, desenvolvido pelo Nucleo de Informatica Aplicada
a Educagdo (Nied) e pelo Instituto de Computagéo (IC) da Universidade Estadual de Campinas (Unicamp), pode
ser encontrado em: (http://www.teleduc.org.br).

6 Segundo Tori (2010) o moodle (Modular Object-Oriented Dynamc Learning Environment) ¢ uma plataforma
de LMS gratuita e de cddigo aberto, originalmente desenvolvida por Martin Dougamas, como parte de sua tese
de doutorado em ciéncias da computagdo e educagdo na Unversidade Curtin da Austrdlia, podendo ser
encontrado em: (http://moodle.org)
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e respostas em que as pessoas compartilham conhecimentos.

Nas videoconferéncias, que sdo semelhantes ao bate-papo, as pessoas estdo em locais
diferentes, que além da transmissdo simultanea de audio e video, oferecem ainda recursos de
cooperacao entre os usudrios, compartilhando informagdes e materiais de trabalho.

Assemelha-se a uma sala de reunido, onde as pessoas estdo reunidas em um mesmo local.

Mensagens instantineas, método de comunicag¢do semelhante ao email, porém com
retorno de mensagem de forma mais rapida e curta. Os servicos de mensagem instantanea
desenvolveram-se no contexto de bate-papos de texto em tempo real, permite além da troca de
texto, compartilhar arquivos e imagens, conferéncia de dudio e video que acontecem entre no
minimo duas pessoas. E o caso de alguns programas, exemplo disso é a Yahoo, que permiti
mensagens instantdneas em sua nova versdao, como também € o caso do pacote colaborativo
Zimbra, utilizados pelo laboratorio Multimeios, da Universidade Federal do Ceard, da Yahoo,

livre, mas nao aberto.

Apesar de ndo ser ainda possivel uma perfeita substituicdo do encontro face a face ou
da experiéncia de manipulacdo direta de um objeto de estudo, as tecnologias
interativas conseguem minimizar substancialmente os efeitos da distancia na
aprendizagem. Por esse motivo a aprendizagem a distdncia passou a se utilizar
intensamente da tecnologia eletronica como forma de aproximagao, o que fomentou o
surgimento ¢ a evolu¢do de ferramentas de comunicagdo, de autoria ¢ de
gerenciamento de cursos, bem como para oferecimento de atividades virtuais de
aprendizagem. (TORI, 2010, p. 28)

Com a insercdo do computador no ambiente escolar veio uma série de novidades,
como também a rapidez na comunicagdo, assim afirma Moran (2002). Ela inicialmente foi

utilizada como uma ferramenta de apoio ao professor e ao aluno.

Devido as novas perspectivas do uso do computador, o professor passa a explorar
conhecimentos bésicos sobre ele, sendo conhecimentos de muita importancia para o uso do
computador, mas ndo sendo apropriados e nem adequados para a utilizagdo desse recurso no
ambiente educacional, pois a existéncia do computador nas escolas nao € suficiente, € preciso

que seja feito uso de todo seu potencial, como complemento no ensino sala de aula.

A integragdo entre a tecnologia digital com os recursos da telecomunicagdo, que
originou a internet, evidenciou possibilidades de ampliar o acesso a educagdo,
embora esse uso per si ndo implique praticas mais inovadoras e¢ ndo represente
mudancas nas concep¢des de conhecimento, ensino ¢ aprendizagem ou nos papéis
do aluno e do professor. (ALMEIDA, 2003, p. 329)

A partir da internet ¢ que o computador passou a ter uma nova posi¢ado no processo

educacional no qual se passou a aprender de diversas formas e em lugares diferentes. Assim
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surgem novas possibilidades de organizacdo das aulas dentro e fora do ambiente escolar.

Vale lembrar que o computador atrelado a internet se torna um meio vasto em
possibilidades de interagdo e a escolha desta vai depender das necessidades especificas de
cada grupo. Para que ocorra uma utilizacao eficaz do computador e suas possibilidades de
comunica¢do no ambito educacional, ¢ necessario que a formagdo do professor contemple

saberes tecnologicos ligados ao trabalho docente.

As tecnologias redimensionaram o espaco da sala de aula, acarretando uma nova
distribuicao de espago e tempo na relagao entre docente e discente e o trabalho de cada um, de

acordo com Kenski (2003).

Almeida (2003, p. 328) salienta que “os avancos e a disseminacdo do uso das
tecnologias de informacdo e comunicacdo (TIC) descortinam novas perspectivas para a
educagdo a distancia com suporte em ambientes digitais de aprendizagem acessados via

internet.”

3.3. Ambientes Virtuais de Ensino: Um Salto na Educac¢ao a Distancia

A grande revolugdo no ensino ndo acontece apenas pelo uso do computador e da
internet, € preciso que sejam organizadas novas experiéncias pedagogicas, na qual seja usada
em processos cooperativos, valorizando o didlogo e a participacdo permanente, conforme

afirma Kenski (2007).

As tecnologias possibilitam ampliar o processo de ensino e aprendizagem para além
do espaco fisico e tempo real, criando também a possibilidade de interacdo entre os
envolvidos no processo. Surgem entdo os Ambientes Virtuais de Ensino para suprir a nova

demanda que a vida moderna exige.

Os ambientes virtuais de ensino, soffiware que auxiliam na criagdo de cursos a
distancia, no qual o acesso ¢ realizado pela internet. Nele podem ser postados os conteudos da

disciplina e realizadas as atividades e aulas por meio do software.

Ambientes digitais de aprendizagem sdo sistemas computacionais disponiveis na
internet, destinados ao suporte de atividades mediadas pelas tecnologias de
informag¢do e comunicagdo. Permitem integrar multiplas midias, linguagens e
recursos, apresentar informac¢des de maneira organizada, desenvolver interagdes
entre pessoas ¢ objetos de conhecimento, elaborar e socializar produgdes tendo em
vista atingir determinados objetivos. (ALMEIDA, 2003, p. 331)
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A partir das ecnologias e do surgimento da internet, vieram outras preocupagdes com a
criacdo de comunidades virtuais, ou seja, grupos de pessoas que buscam um mesmo objetivo
através do uso do computador e midias virtuais, que nem sempre eram criadas como o
objetivo educacional. As Comunidades Virtuais necessitam de principios de comportamento
que favorecam a aprendizagem, como a construcdo coletiva, a existéncia de interesse mutuo,
permitindo que a simples agregacdo eletronica de pessoas torne-se uma Comunidade Virtual

de Aprendizagem (LEVY, 1999).

A transicao da sala de aula, em que alunos e professores se encontram face a face, para
ambientes virtuais de ensino foi dificil, afirma Kenski (2003), surge junto a essa nova forma
de educagdo, uma nova linguagem comunicacional, deixa de existir a expressdo facial, para

dar espago aos emoticons em busca de exprmir sentimentos € sensagoes, por exemplo.

Conforme Almeida (2003) através dos Ambientes Virtuais de Ensino a educagdo a
distancia pode ter um carater mais interativos, rompendo as distancias espago-temporais,

viabilizando a aprendizagem coletiva, ndo se restringindo a repositorios de atividades.

As TIC como suporte de EaD precisa que seja utilizada como objeto de conhecimento
que desperte a motivacao dos alunos, para que dessa forma gerenciem o seu tempo para os
estudos e participacdo nas atividades em busca de sua aprendizagem. Segundo Almeida
(2003) para que isso aconteca na educacdo baseada nas tecnologias interativas, com
caracteristicas diferentes das tradicionais, entre elas destaca-se o formato digital, no qual ¢
preciso criar um ambiente, em que as informagdes sejam disponibilizadas e pertinentes de
forma organizadas e favore¢ca uma aprendizagem significativa ao aluno.

Ensinar em ambientes digitais e interativos de aprendizagem significa: organizar
situagdes de aprendizagem, planejar e propor atividades; disponibilizar materiais de
apoio com o uso de multiplas midias e linguagens; ter um professor que atue como
mediador e orientador o aluno, procurando identificar suas representagdes de
pensamento; fornecer informagdes relevantes, incentivar a busca de distintas fontes
de informacdes e a realizagdo de experimentagdes; provocar a reflexdo sobre
processos e produtos; favorecer a formalizagdo de conceitos; propiciar a

interaprendizagem e a aprendizagem significativa do aluno. (ALMEIDA, 2003, p.
334-335)

Na utilizacdo dos AVE as atividades podem ser desenvolvidas no tempo, ritmo de
trabalho e espago em que cada participante se localiza, de acordo com uma intencionalidade
explicita e um planejamento, sendo revisto e reelaborado continuamente no andamento da

atividade.

Segundo Kenski (2003) destaca como ponto importante em um ambiente virtual de
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ensino, manter a sensacdo de presenga sincrona, em que o professor mesmo de forma
assincrona busque sempre dar feedback no minimo de tempo possivel; outro ponto importante
¢ a estabelecer relagdes mesmo sem se conhecer, disponibilizando uma espécie de perfil de

cada participante da plataforma.

Os recursos dos ambientes digitais de ensino sdo praticamente os mesmos que existem
na internet, no qual pode ser destacado: o féorum, o bate-papo e o correio, porém nesses
ambientes a disposi¢do das informagdes ¢ seguida um critério de organizagdo estabelecida
previamente a partir das caracteristicas do software e posteriormente do grupo. Possuem
diferentes midias (textos, imagens, videos e hipertextos) que também auxiliam no

desenvolvimento e envolvimento dos participantes.

A comunicacdo, nos Ambientes Virtuais de Ensino, entre os envolvidos no processo
pode acontecer de acordo com atividades propostas, com eles conectada ao mesmo tempo ou
ndo. Quando se fala em atividades que os envolvidos no processo precisam estar conectados
ao mesmo tempo, esta se referindo a interagdo sincrona, e quando se fala em atividades que
nao ha necessidade que os envolvidos no processo estejam conectados ao mesmo tempo,

refere-se a interacdo assincrona.

A interacdo sincrona ocorre quando o professor e os alunos estdo “logados”, na
plataforma de ensino comum, ao mesmo tempo, no mesmo ambiente de ensino, sendo
necessaria a presenca simultanea dos envolvidos na atividade para que seja realizada, como

assim acontece: o bate-papo, a videoconferéncia e a teleconferéncia.

Na interag@o assincrona, professor e alunos utilizam uma mesma plataforma de ensino,
mas ndo tém necessariamente de estar conectados ao mesmo tempo na plataforma para
realizar alguma atividade, possibilitando um amadurecimento do contetido e continuidade da
discussdo posteriormente com a colaboragdo dos demais participantes, exemplo disso sdo: o

portifélio, o wiki, o férum e o diario de bordo.

E com base nos ambientes virtuais de ensino que iremos apresentar o ambiente que se
tornou objeto de estudo desse trabalho. O capitulo seguinte, abordara o ambiente TeleMeios,
que consiste em ferramentas que pode ser utilizada no ensino a distancia, estando inserida no

contexto das Novas Tecnologias da Informacao e da Comunicagio.
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4. O TELEMEIOS

Este capitulo apresentard o desenvolvimento do ambiente em estudo. Para que o
TeleMeios tenha chegado a sua estrutura e atual potencial ele passou por diversos estudos,
experimentos e reparos. No decorrer desse capitulo serd apresentado o TeleCabri que foi
ponto de partida para o surgimento da ideia de uma ferramenta semelhante no Brasil e a partir
disso, apresentaremos o Tele-ambiente, ideia inicial de uma ferramenta voltada para o ensino
a distancia; o TeleMeios, atual proposta e o TeleMeios P2P, uma perspectiva de futura de

arquitetura, que possibilira mais autonomia dos usudrios.

4.1. TeleCabri

Foi realizada uma visita por Marcia Campos (1998) e outros pesquisadores ao Instituto
de Informatica e Matematica Aplicada de Grenoble (IMAG), Franca, em 1998, para entender

o funcionamento de um projeto de ensino a distancia, o TeleCabri.

Essas visitas tiveram por objetivo encontrar novas formas de enriquecer e construir
uma nova metodologia a fim da utilizagdo do aplicativo, visando suas possibilidades, pouco

exploradas no Brasil, para organizar um curso para formac¢ao de professores.

Segundo Campos (1998) o TeleCabri ¢ o ambiente de um programa de ensino a
distancia que tinha como finalidade dar suporte a criangas entre 11 e 20 anos que se
encontravam internados, no Hospital Michallon of Grenoble, da cidade de Grenoble. Eram

pacientes do tipo psiquiatrico, hospitalizados ou em tratamento continuado, em casa.

Esse aplicativo foi pensado pelo pesqusador Mme Laurence Thabaet, devido ao grande
nimero de criangas internadas por ano na cidade de Grenoble. Este projeto era ligado ao
IMAG, na universidade de Joseph Fourier. Um dos responsaveis pela implantagdo desse
projeto foi Jean Frangois Bonneville, do qual os objetivos eram: 1- dar continuidade ao
programa de geometria dos alunos durante o periodo de sua doenca; e 2- distribuir os recursos

de ensino por meio da telepresenca, e também engloba outras disciplinas.

O Cabri-Geométre ¢ um software que estimula o ensino da geometria, de origem
francesa. Foi criado Jean Marie Laborde ¢ Frank Bellemein, comecando a ser desenvolvido

em 1981, pode ser encontrado na versao Windows e nos idiomas francés, inglés, espanhol,
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italiano e alemao. E possui recursos interativos, onde os alunos podem conhecer suas fung¢des
e tem uma interface simples e propria ao uso infantil que ¢ utilizado no TeleCabri para
trabalhar geometria com as criangas hospitalizadas. O Cabri-Geéomeétri vem explicitado na

figura abaixo.

#3 Cabri-géomatre Il - [Figure n*1]
% Archivo  Edicidn Qpciones  Yentana  Ayuda =1

IS 5 o S S B S

m [
=4 0s pontos A e B representam duas
cidades. Passaum rio entre elas.
[] Construa uma ponte sobre o rio
[£] que fique a mesma distancia das
duas cidades.
|

4 u of

Puntero

Eﬂlniciarl|@Cabri—géumétre .. WMichSDﬁWDrd—figur...l FEEE 954

FIGURA 2 - Realizag¢do de uma atividade com o uso do Cabri-Géométre.
Fonte: adaptada de Campos (1998).

O uso do aplicativo permite as criancas que de alguma forma encontram-se
impossibilitadas de frequentar as aulas, em escolas regulares, ndo fiquem prejudicados no
processo escolar, também sendo desnecessario a ida do professor ao hospital, pois permitir ao
professor realizar o acompanhamento a distdncia. Cada emissao atende a uma média de vinte

alunos.

O projeto do TeleCabri tem trés dimensdes, sendo elas: didatica, técnica e
institucional. E importante ter especialistas de diversas areas para colaborar com o

desenvolvimento do aplicativo.

A dimensao didatica ¢ voltada para, o qué e como sera ensinado, como avaliar, relagao

professor-aluno e o planejamento; a dimensdo técnica, que é voltada para a infraestrutura



47

técnica, ou seja, os aparatos e equipamentos técnicos utilizados para dar funcionalidade ao
ensino a distancia; e por fim a dimensdo institucional, que ¢ toda “estrutura humana” que
envolve o processo educacional das criangas, ou seja, para que 0 processo possa acontecer ¢
preciso que haja a colaboragdao de pais, profissionais e equipe do hospital para que haja o

envolvimento entre eles e os objetivos do trabalho possam ser atingidos.

Conforme afirma Campos (1998) as méaquinas dos alunos sdo ligadas a um servidor
www, ou seja, web 2.0, no qual existem situagdes de aprendizagem previamente armazenadas.
O TeleCabri funciona de certa forma, como um programa tutorial, pelo fato de ter um agente
preceptor virtual, que cria as situagdes-problemas, interfere nas dificuldades dos alunos por
meio de uma andlise didatica, assim o preceptor virtual terd dois caminhos: interferir
automaticamente, coletando as informacdes nos objetos de intervencdo (banco de dados), na
dificuldade do aluno ou buscar a interven¢ao humano, ou seja o professor, quando o objeto de

intervengdo ndo possui os dados necessarios.

Agente preceptor virtual

Situacdes de aprendizagem

Ohjetos de intervencio
Histdrico das sessdes

Agente preceptor humano

SERVIDOR
I |
Maquina dos Magquina dos Maquina dos
alunos alunos alunos

FIGURA 3 - Esquema da estrutura basica do TeleCabri.
Fonte: adaptada de Campos (1998).

4.2. Tele-Ambiente: Desenvolvimento e Aplicacio de Ferramentas Cooperativas,
Adaptativas e Interativas Aplicadas ao Ensino a Distancia

O Tele-Ambiente teve inicio em outubro de 1999, financiado pelo CNPq e
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desenvolvido em parceria com o Laboratorio de Pesquisa Multimeios da FACED/UFC e o
Mestrado de Informatica Aplicada-MIA da Universidade de Fortaleza (UNIFOR), atualmente
o grupo envolvido na pesquisa ¢ composta de professores, pesquisadores e alunos da

graduacao e pds-graduagao.

Tinha o objetivo de desenvolver ferramentas cooperativas, adaptativas e interativas
aplicadas ao ensino a distancia, como também refletir sobre os processos de ensino e
aprendizagem e interacdes que ocorrem nesse ambiente virtual, de acordo com SOUSA
(2001). Inicialmente aplicadas ao ensino de matematica, ciéncias e didatica, mas depois foi
aplicada a outras areas, de forma que fique bem préxima a estrutura do ambiente presencial,
onde professores e alunos podem se identificar e se relacionar. Sdo oferecidos em forma de

cursos por meio da internet.

Segundo Sousa (2001) o projeto nasceu da necessidade de pesquisa na informatica
educativa e nas aplicagdes pedagdgicas com o uso da internet, visando dar melhor
qualificagdo aos professores, j4 que a sociedade caminhava para o uso mais intenso do

computador no processo educacional.

Ele se compde de trés sub-projetos. o Centro de Assisténcia e Desenvolvimento

Integral (CADI), o AmbienteCabri ou TeleCabri e TeleVEH ou Sala-ambiente.

O CADI visa a criacdo de uma ferramenta computacional, que tem como objetivo
favorecer uma aprendizagem cooperativa e adaptativas de metodologias de ensino, visando
organizar uma metodologia de curso a distdncia de didatica para professores de informatica.
Essa metodologia vai ser escolhida de acordo com o professor, a partir de seus conhecimentos

e das caracteristicas do curso e necessidade dos alunos.

Para a construcdo dessa ferramenta foi realizada uma sequéncia de etapas, essas sdo:
analise dos dados, definigao do método de construcao do perfil do professor-aluno, defini¢ao
das recomendacgdes ergondmicas, desenvolvimento da interface e implementacao dos mddulos

da ferramenta.
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FIGURA 4 - Arquitetura Geral da Ferramenta Proposta.
Fonte: Projeto CADI, Disponivel em: http://www.multimeios.ufc.br/tele-ambiente/cadi/index.htm

O Tele-Cabri, objetiva a implantagdo de um tele-ambiente de aprendizagem
cooperativo que incorpore som, imagem, texto, correio e interface compartilhada,
desenvolvido a partir de um aplicativo pré-definidos, no caso o Cabri-Géometre, tendo como

suporte o CADL.

A Sala-ambiente, aplicativo que servirda de suporte presencial e virtual para as
pesquisas, onde seriam trabalhados ensino de matematica e didatica assistida por computador,
permiti uma interatividade em tempo real, com compartilhamento de arquivos e um controle
de intervengdes, ou seja, ¢ um aplicativo baseado na Web, com servidor proprio, que
possibilita mesmo a distancia a intervengdo, por meio de voz, imagem, texto, correio e
interface compartilhada adequadamente entre os intervenientes. Sua fungdo era preencher com

experiéncias as investigagoes realizadas no CADI e no Tele-Cabri.


http://www.multimeios.ufc.br/tele-ambiente/cadi/index.htm
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FIGURA'5 - Tela do Ambiente TeleVEH.
Fonte: adaptada do tele-ambiente.

De acordo com Borges Neto (2000) e Sousa (2001) estes cursos foram criados para
serem vinculados numa estrutura Tele-Ambiente de aprendizagem, onde incorpora som,
imagem, texto, correio e uma interface compartilhada entre professores e alunos, podendo
também compartilhar um software especifico, de modo a constituir um ambiente virtual de
aprendizagem no qual serdo veiculados cursos interativos a distdncia, com mediagdo direta, de
uma metodologia de trabalho dentro de uma abordagem que utilize sequéncias didaticas, a
construgdo e a interagdo do estudante. Iniciou com um carater experimental, proporcionando
cursos de formacao continuada, a distancia, de professores da rede publica dos 3.° e 4.° ciclos

do ensino fundamental.

Devido as novas perspectivas do uso do computador, o professor passa a explorar
conhecimentos bésicos sobre ele, sendo conhecimentos de muita importancia para o uso do
computador, mas ndo sendo apropriados e nem adequados como seria a informatica educativa,
pois a existéncia do computador nas escolas ndo ¢ suficiente, € preciso que seja feito uso de

todo seu potencial.

Verificando essas necessidades surgiu entdo, a motivagdo de dar inicio a um projeto de
estudo de possibilidades da informatica educativa no trabalho pedagdgico, por meio de
recursos telematicos e de aplicativos multimidias, utilizando software livres e gratuitos, de

forma a apoiar iniciativas de formagao continuada de professores.
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4.3. TeleMeios: Ferramentas Interativas para o Ensino a Distancia Aliada a Construcio
Didatica

Em algumas ferramentas de mensagem instantdneas mais conhecidas e utilizadas no
mundo todo, o usudrio pode trocar mensagens, ou seja, dialogar virtualmente, em que um fala
e outro responde, desde que estejam adicionados a lista de contatos um do outro e ambos

estejam conectados e disponiveis na ferramenta.

Normalmente, essas ferramentas oferecem aos usudrios a possibilidade de estar
conectado, mas nao necessariamente disponivel, tendo as opc¢des de status: ausente, ocupado,
ao telefone, almoco, offline e disponivel. Possibilita a troca de mensagem de texto, com
também por meio de dudio, imagem, compartilhamento de arquivos. Possui icones para
formatar a fonte em intensidade (negrito, italico, sublinhado), o tipo, o tamanho e cor, permite
acrescentar emotions (carinhas com expressoes e imagens animadas com algum significado),
permite mudar plano de fundo. Possui op¢ao de chamar aten¢ao, onde um usudrio pode ativar
essa op¢ao para chamar atencdo de outro usuario que esteja em uma conversa em comum.

Tem recursos que possibilita salvar a conversa e imprimir.

O ambiente TeleMeios: Ferramentas interativas para o ensino a distancia e construgdes
didaticas para o ensino de Matematica, comecou a ser desenvolvida em margo de 2006, pelo
Grupo TeleMeios’. Este projeto tinha como finalidade desenvolver uma ferramenta
computacional de comunicacao e compartilhamento de informacao a distdncia, com objetivo
de ampliar e aplicar sessOes didaticas em matematica, usando a Engenharia Didatica e a
Sequéncia Fedathi como procedimento metodoldgico, buscando promover a aprendizagem, a
interagdo, a colaboracdo, a cooperagdo, a interatividade e a mediacdo, através do ensino a

distancia.

O TeleMeios desenvolve uma estrutura telematica multimeios, incorporando som,
imagem, texto, correio e uma interface compartilhada entre professor e aluno (podendo
inclusive compartilhar um ambiente de aprendizagem com software arbitrario) de modo a
compor um ambiente virtual de aprendizagem no qual serdo veiculados cursos interativos a

distancia, com mediagdo direta, se necessario de um professor.

Ressalta-se que o projeto estd em andamento, inicialmente a equipe envolvida era

7 Pertencente ao Laboratério de Pesquisa Multimeios, da Universidade Federal do Ceara. Formado por
professores, pesquisadores e alunos da graduagdo e da pos-graduacgao.
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composta de dez graduandos, trés mestrandos académicos e dois doutorandos. Ele ¢
financiado pelo Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tecnoldgico (CNPq) e

pela Fundagdo Cearense de Apoio ao Desenvolvimento Cientifico e Tecnologico (FUNCAP).

A primeira versao do TeleMeios foi desenvolvida no projeto Tele-Ambiente, apos a
implantagdo da estrutura tecnoldgica foi proposta um curso experimental de formagao
continuada a distdncia para professores, utilizando uma metodologia que se aproprie de

desafios e situagdes-problema.

As metas dessa primeira versdo do TeleMeios era disponibilizar material para
favorecer os ensinos de matematica e biologia, assistida por computador e capacitar
professores, numa escola piloto de Fortaleza para trabalhar esses contetidos, especificamente.
Nessa primeira fase seria realizada a reinstalacdo, reconfiguracao e testes para ajustes do

ambiente.

Os pontos originarios do trabalho referem-se a constru¢do de novas metodologias de
ensino para professores especialistas, como também estabelecer uma relagdo entre os
procedimentos de engenharia de soffware e o desenvolvimento de atividades didaticas. A
partir disso, surgi a necessidade do envolvido de uma equipe de pesquisadores que
compreendam a parte técnica e pedagogica, para que haja o bom funcionamento estrutural e

bom uso didatico do ambiente.

A proposta do TeleMeios possui diferentes abordagens metodologicas e técnicas,
sendo como metodologia de pesquisa, que sdo a Engenharia Didatica, caracterizada por um
esquema experimental e a Sequéncia Fedathi, utilizado para a elaboracdo e aplicagdao dos
softwares, em que consiste propiciar uma experiéncia significativa ao aluno, de forma que ele

busque levantar hipdteses para os questionamentos.

Nesta ambiente serdo veiculados cursos interativos a distancia. Tem como principal
objetivo a interacdo em tempo real, onde professor e aluno devem estar “logados” ao mesmo
tempo, em um mesmo ambiente virtual de ensino (TeleMeios), mas ndo necessariamente no

mesmo espaco fisico.

O TeleMeios incorpora som e imagem (videoconferéncia), quadro-branco, bate-papo,
correio e uma interface que permite compartilhar aplicativos, ou seja, dividir com os demais
usuarios um ambiente de aprendizagem, no qual ndo € necessario que os outros tenham esse

aplicativo instalado no computador que esta usando.

O compartilhamento de aplicativo, que consiste em uma troca de arquivos (download
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e upload), permitindo uma intervencdo em tempo real, entre os participantes disponiveis no
ambiente, na qual o aplicativo pode estar instalado em apenas um computador. E um dos
recursos mais importantes do ambiente, ¢ inexistente na maioria das plataformas de EaD,
possibilita a construgdo colaborativa, entre alunos tornando possivel a mediagao por parte do

professor.

E uma ferramenta de ensino a distincia que funciona como auxilio ao professor no
processo de ensino e cuja finalidade ¢ o trabalho em colaboracdo e a distancia, possibilitando
interacdes assincronas e sincronas, na interagao sincrona apresenta um diferencial, no qual
professor e alunos estardo ao mesmo tempo realizando uma atividade, a partir do aplicativo
que o professor pode compartilhar com todos, podendo alterar ambos as suas agdes. Esse
processo se assemelha a uma aula presencial, onde professores e alunos podem interferir na

acdo um do outro no momento em que acontece a atividade.

gente preceptor humano

Agente preceptor virtual

Situacies de aprendizagem

Ohje tos de intervencio
Histirico das sessies

..... 3 aquma
dos alunos |

FIGURA 6 - Esquema da estrutura basica do TeleMeios.
Fonte: Projeto Telecabri, disponivel em: http://www.multimeios.ufc.br/tele-ambiente/tcabritop/index.htm

O termo preceptor ¢ usado para diferenciar o ensino através do TeleMeios de um
simples programa tutorial, que possui todas as possibilidades de respostas e de correcdao
rigidamente estruturadas. O agente preceptor virtual gera as situagcdes-problemas, intervindo
nas dificuldades dos alunos a partir de elementos proporcionados por meio de uma analise
didatica de possiveis estratégias de resolu¢do de um problema e leva em consideragdo erros e

dificuldades encontradas nestas resolucoes.

A presenca de um preceptor humano ¢ importante devido ao fato de que nem todas as

dificuldades dos alunos podem ser resolvidas pelo preceptor virtual, ou seja, o preceptor
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virtual possui algumas situagdes-problemas ja programadas, mas nem alguns momentos
existem dificuldades encontradas pelos alunos que o banco de dados dele ndo comporta. O
preceptor pode intervir de forma direta, demonstrando na situacdo-problema; indireta, com
explicacdes verbais; e com contra-exemplos, sendo de forma direta e indireta. Apresenta-se a

seguir os icones que compdem o ambiente Telemeios.
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FIGURA 7 - {cones da ambiente TeleMeios.
Fonte: elaboragdo propria.

Esses icones ou botdes de comando sdo pertencentes ao ambiente, no qual cada um
tem uma funcdo que possibilita maiores acdes ao usudrio na uilizagdo do ambiente, tornando
os participantes mais proximos possiveis e a aula mais sincrona. Serd apresentada as func¢des

de alguns icones:

Mover para sala principal: no ambiente TeleMeios existem varias salas (matematica,
fisica, quimica...), o usudrio pode entrar em todas as salas, porém cada usudrio
necessariamente precisa estar matriculado em uma sala. Quando o usudrio clicar neste icone

ele voltara para sua sala de origem.

Usudrio ausente: icone que permite ao usuario ativar para mesmo conectado se

mostrar indisponivel. Assemelha-se a funcao existente em ferramentas de bate-papo, no qual o
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usuario pode modificar seu status.

Criar item: onde pode ser criado um novo arquivo utilizando (quadro branco, grupo,

web referencia), no ambiente.

Colocar arquivo em rede: icone que permite copiar arquivos existentes no

computador em uso.

Localizar coisas, pessoas e lugares: icone de atalho que permite busca de arquivos

(quadro em branco), pessoas (matriculadas) ou lugares (salas) que existem no TeleMeios.

Colar texto no scrollback: ¢ um icone de atalho, o qual sendo ativado, o texto

copiado serd colado automaticamente na area de texto.

Colar URL no scrollback: ¢ um icone de atalho, o qual sendo clicado, o endereco de

web sera colado automaticamente na area de texto.

Ativar o audio para conversas por fone: com ativacao deste icone a comunicagao
entre os usuarios pode acontecer por meio de fone, ou seja, microfone integrado ao fone de

ouvido.

Ativar o compartilhamento de videos pela webcam: permite ao usuario

disponibilizar a visualizagdo de videos, através da webcam.

Compartilhar janelas: também chamado de compartilhamento de aplicativo.

Mostrar a localizacdo da sala onde o usuario se encontra, além de servir para
mudar de sala: este icone proporciona ao usudrio identificar em que sala se encontra, visto
que o usudrio tem acesso a todas as salas, porém existe sua sala de origem, como também
possibilita a mudanga para outras salas.

Mostra quem esta online, sua localizaciio e se esta ativo ou ndo: permite identificar
0s usudrios que estdo conectados e disponiveis e em que sala se encontram.

Serve para armazenar arquivos pessoais: permite que os usuarios guardem
documentos (textos e imagens), este icone ¢ uma espécie de “pasta pessoal de documentos”.

Identifica os usudrios por “foto”: icone que permite que os usudrios possam

visualizar as fotos uns dos outros.

Deixa visualizacio disponivel para arquivos pessoais na tela principal: neste icone
o0 usuario pode permitir a visualizacdao de seus arquivos pessoais aos demais participantes do

ambiente.

Mostra alertas em primeiro plano: este ¢ o icone conhecido por pop-up, ou seja,
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quando um usudrio quiser chamar a atenc¢ao de outro podera acionar este icone.

O ambiente TeleMeios tem uma estrutura tecnolégica que segundo Borges (2009) tele
¢ um building dividido em andares (floors) e salas (rooms) onde cada sala prové um contexto
especifico para a comunicacdo e o compartilhamento de documentos. Nas salas (rooms), o
usuario pode interagir via chat ou por meio de audio-video conferéncia além de poder
compartilhar, no chat, texto e URLS. Com o uso de salas, a comunicagdo entre usudrios €
efetuada de maneira simplificada com a entrada de um usuério em uma sala, caso desejem
estabelecer uma comunicacgao de audio-video, essa comunicagao ¢ feita de forma automatica.

Os usuarios também podem restringir o acesso a uma sala, tornando-a privada.

O sistema Tele ¢ baseado em uma arquitetura servidor-cliente, na qual o servidor ¢
uma maquina que armazena dados da ferramenta TeleMeios, para assim poder enviar esses
dados aos clientes, ou seja, aos computadores pessoais (de uma instituicdo ou de domicilio).
Ou seja, de onde vai ser gerada as informacdes do ambiente TeleMeios para transmitir as

informagdes aos demais computadores que estdo conectados a ela.

& O
F 5

FIGURA 8 — Arquitetura Cliente-Servidor
Fonte: elaboragdo propria.

A condi¢do da aula utilizando desse ambiente dependera da mediagdo utilizada pelo
professor. De acordo com a mediagdo ¢ que a aula podera ser melhor interativa e até mesmo

eficaz no sentido de realmente haver aprendizado.

A mediacdo pedagdgica refere-se, geralmente, a relagdo professor-aluno e aluno-
aluno na busca de uma aprendizagem como processo de construcdo de
conhecimento. Essa relacdo propde tratar os trés elementos constitutivos da
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mediacdo: materiais, atividades e interagdo de forma articulada e integrada, bem
como novas possibilidades de ampliagdo que ocorrem por meio da integracdo das
ferramentas computacionais do proprio ambiente virtual em um sistema de
atividades cooperativo. (PRADO, 2006 apud BORGES NETO ¢ BORGES, 2007)

Serd demonstrado como aconteceria a comunicag¢do entre os participantes, em uma
situagdo hipotética de aula por meio comparando o ensino presencial com o ensino a dstancia.
Importa ver que tipos de midias se precisaria ter: para substituir a fala dos participantes
precisariamos de audio, ou seja, fone de ouvido e microfone; para a escrita iriamos precisar de
um espacgo para troca de mensagens; a interacdo visual que pode ser substituida pelo video; a
atividade, todos os participantes devem té-la em seu computador e a interacdo entre os

participantes e a mediagdo iria acontecer por meio dessas midias.

Para melhor visualizagdo das formas de comunicacgao entre uma aula presencial

e uma aula realizada a distancia, construiu-se o quadro abaixo:

Comunicacio da Aula presencial Comunicacio da aula a Distancia

Alunos Usuarios/participante

Professor Mediador

Atividade no quadro Atividade na tela do computador

Fala Audio

Escrita Espaco para mensagem

Interacao Interacao

Interagdo visual Video

Intervengdo dos alunos Interacao

Intervengdo do professor Mediacao

Quadro branco Quadro branco

Computadores Compartilhamento de aplicativo em uso para a
atividade

QUADRO 3 - Comunicagdo utilizada em uma aula presencial e a distancia.
Fonte: elaboragdo propria.

Na aula descrita os meios de comunicacdo utilizados para esta aula foram: a fala do
professor e dos alunos, a escrita, a interagdo visual; a apresentacdo da atividade, o quadro
branco, a interacdo entre os alunos e o professor e a mediacdo, eventualmente pode ser

utilizado um retroprojetor ou apresentacao de slides.

Também serd descrita como aconteceria a comunicagdo entre os participantes desta

aula a distancia, utilizando o ambiente TeleMeios. De acordo com as fases de evolucao das
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TIC e no processo da educagdo a distancia ¢ na etapa digital que o TeleMeios se encontra.
Com base nisso, vamos supor uma situacdo de aula na Fase Natural, de Coll (2010). O
professor solicita aos alunos uma atividade e quer que os alunos realizem de forma
colaborativa, ou seja, uns ajudando aos outros, em que a solugdo seja encontrada por todos da
melhor maneira possivel, deve ser realizada em tempo real, ou seja, presencial, a situagdo ¢
muito comum em sala de aula. Por exemplo, o professor solicita que um aluno realize uma
atividade. A medida que o professor apresenta, aos demais alunos, eles interferem na solugao

apresentada pelo colega para confirmar ou encontrar outra solugao.

Para que houvesse a comunicacdo através da fala, eles precisariam ter um fone de
ouvido integrado com microfone e, além disso, para que aconteca uma comunica¢do onde
todos possam ser compreendidos ¢ importante que se tenha uma ordem de troca de ideias,
onde um fala e os demais escutam. Um fator que o ambiente traz ¢ a impossibilidade de falar
mais de uma pessoa ao mesmo tempo, visto que a proposta dela ¢ voltada para a educacio,
havendo interacdo entre eles e para que isso acontega ¢ preciso que todos entendam e

respeitem o momento de intervencao do outro.

No caso da escrita temos um mecanismo onde o participante pode ativar e escrever
uma mensagem para chamar a atencdo dos participantes, ou somente de um participante, em
especifico para realizar uma acdo, o que chamamos de pop up, no qual se abre uma caixa de
texto na frente de qualquer outra atividade que o usuério esteja realizado, também ¢

transmitido um som semelhante ao toque de telefone para dar énfase.

A interagdo visual que ¢ substituida pelo video, no qual em uma sala de aula poderia
ocorrer desvio de atencdo para qualquer lugar da sala, podendo dar inicio a conversas
paralelas que nao tem conexdo com o assunto da aula, ocasionando em distracdo e perdendo o
foco da aula, o que com o video, a imagem ¢ focada apenas no usuario o que evita o desvio da

atencao por meio visual.

O compartilhamento do aplicativo em uso para essa atividade; o quadro branco ser
substituido por um espago que também ¢ chamado quadro branco onde pode ser utilizado para

rascunho e disponibilizar a resolucdo das atividades.

O TeleMeios tem uma tela que dispde de um espago para ativar o video, o audio, a
discussao por texto ¢ o compartilhamento de aplicativos. Inicialmente os recursos existentes
no ambiente eram disponiveis em inglés. Entretanto recentemente teve uma reformulagdo, os

icones foram traduzidos e a interface foi reelaborada, em 2009.2, pelos bolsistas do projeto
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FIGURA 9 - Esquema de um piloto de utilizacdo do TeleMeios com compartilhamento do

software Cabri-Géometre.
Fonte: adaptada de Borges (2009).
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A versdo disponivel estd em fase de teste, faltando definir alguns protocolos de

utiliza¢do para ajudar na mediacdo pedagogica de sua utilizagdo. O trabalho que pretendemos

desenvolver a seguir ¢ sair da estrutura cliente-servidor para a estrutura P2P (semelhante a

semelhante) ¢ pretendida pela equipe e ¢ fruto de projeto de Borges (2009), no curso de

Doutorado de Teleinformatica da Universidade Federal do Ceara.

4.4. TeleMeios P2P

O modelo cliente-servidor ¢, atualmente a arquitetura utilizada no ambiente

TeleMeios, sendo também a mais utilizado, embora apresente uma sériec de limitagoes,

contudo ¢é nele que se baseia a internet, de acordo com Borges (2009). Neste modelo, os

participantes s6 podem atuar como cliente ou servidor, entretanto ndo podem desempenhar as

duas fungoes.

A tecnologia peer-to-peer (P2P) surge para mudar o paradigma existente, a medida
que ndo depende de uma organizagdo central ou hierarquica, além de dispor aos seus
integrantes as mesmas capacidades e responsabilidades. Através dessa tecnologia
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qualquer dispositivo pode acessar diretamente os recursos de outro, sem nenhum
controle centralizado. (KAMIENSKI et al., 2009, p. 1408)

No Sistema Peer-to-Peer, ou seja, o sistema deixa de ter uma hierarquia, em que um
computador ird ter o comando, sendo o mediador das ac¢des na troca de informagdes. Nao ha
hierarquia entre os pares (peer), ou seja, todos os computadores conectados t€ém a mesma
posi¢cdo de comando. Qualquer participante ¢ simultaneamente, servidor e cliente. Nao existe
coordenagao central, banco de dados central ¢ todos os dados e servigos sdao acessiveis de

qualquer ponto. Como mostra a figura abaixo:

P® i
j@

FIGURA 10- Arquitetura Peer-to-Peer

Fonte: elaboragdo propria

Para Borges (2009, p. 1) “a abordagem cliente-servidor assemelha-se a relagdo aluno-
professor no ensino convencional enquanto o modelo peer-to-peer € equivalente ao papel que
os participantes desempenham na aprendizagem colaborativa”. A tecnologia ¢ frequentemente
apontada como uma solucao melhor porque as arquiteturas de peer-to-peer sao apresentadas

como sendo colaborativas no processo de ensino-aprendizagem.

Devido o aumento do numero de computadores conectados em rede, o modelo de rede
cliente-servidor (internet) se torna ineficiente e limitado quanto a alteracdes na rede. O uso de
solugdes paliativas apenas transfere a problematica do congestionamento de informagdes para

a rede, segundo Borges (2009).

No sistema P2P a comunicacdo entre os pares acontece de forma simétrica, ou seja em

nivel de igualdade; ndo tem a presenga de controle unico e centralizado; € possivel utilizacao
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de recursos como CPU, disco e memoria RAM de todos os envolvidos; e de servigos por meio
de comunicac¢ao direta entre os sistemas envolvidos; natureza dindmica dos nos (entrada-saida
rede, busca, compartilhamento, etc.). As aplicacdes que ele favorece sdo: o compartilhamento

de arquivos, computagdo colaborativa e distribui¢dao de contetdos.

Com este sistema os participantes se tornam, portanto, autobnoma, livre para agir e
contribuir ¢ ndo sdo controlados por uma autoridade superior, ou motivados por sinais
econdmicos, conforme Bistrom (2005) Para surgem relagdes intersubjetivas, os agentes
devem ser considerados equipotenciais como "igualdade de poder" com a capacidade de

contribuir, sem triagem, e geralmente sdo unidos em torno de um projeto comum, um objeto'.

Segundo Borges (2009) a arquitetura de rede Cliente-Servidor, os clientes solicitam
recursos a servidores que atendem e respondem a essas solicitagdes. Uma analogia, entdo,
pode ser estabelecida entre o modelo de rede cliente-servidor ¢ o modelo de relagao
tradicional de educagdo, professor-aluno. O ensino colaborativo diferencia-se do ensino
convencional da mesma forma que a arquitetura peer-to-peer difere da abordagem cliente-
servidor. A abordagem cliente-servidor assemelha-se a relacdo aluno-professor no ensino

convencional enquanto o modelo peer-to-peer € equivalente ao papel que os participantes

desempenham na aprendizagem colaborativa.

A tecnologia peer-to-peer tem um carater colaborativo utilizado na educacdo a
distancia, em especifico nos ambientes virtuais de ensino. E com base nisso que se pretende
analisar como seria a abordagem operatoria do TeleMeios na aprendizagem, usando a

arquitetura P2P.

De acordo com Borges (2009) a tecnologia P2P tem a capacidade de dar suporte
colaborativo espontdneo, mesmo quando um usudrio decide interagir com os demais, sem

algum planeamento prévio.

O que se objetiva nesta nova etapa de desenvolvimento do ambiente TeleMeios ¢
estudar e analisar solu¢des com fins colaborativos utilizadas em EaD; analisar a viabilidade
de utilizar a arquitetura Peer-to-Peer no contexto do TeleMeios; propor e desenvolver uma
abordagem P2P para dar suporte a plataformas de Educacdo a Distancia, por meio de
pesquisas bibliograficas, desenvolvimento de framework (prototipo), testes e finalmente ter a

validagdo do prototipo.

O TeleMeios P2P se diferencia das outros ambientes de EaD por ter um carater

interdisciplinar; centraliza-se na rela¢ao professor-aluno (usuario-usudrio); possibilita a seus
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usuarios, utilizar ferramentas sincronas e assincronas, que favorece o trabalho em grupo e
colaborativo;_application sharing, que possibilita ao usuario conduzir um aplicativo sem té-lo
em seu computador. Objetiva fortalecer e incrementar a mediacdo pedagogica entre os
participantes da comunicagdo em aspecto de portabilidade do Ambiente Virtual; e ser

constituido por software Livre.
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5. CONSIDERACOES FINAIS

A realizagdo deste trabalho possibilitou reflexdes e aprendizados relevantes para o
aprofundamento da educagdo a distdncia no contexto da utilizacdo das Tecnologias da

Informagao e Comunicagao (TIC).

As possibilidades de uso do ambiente TeleMeios voltada para o ensino a distancia,
destacando as novas tecnologias como um avanco para a educacdo a distdncia estiveram
presente desde o comeco da pesquisa. Entender a mediacdo e a relagdo entre os usudrios e
como isso ocorre, por meio do ambiente TeleMeios, que € uma tecnologia voltada para o

ensino a distancia foi um dos nossos objetivos principais.

Com a realizagdo desta pesquisa objetivou-se analisar a evolu¢do das tecnologias,
especificamente apontando a sua importancia para a educagao, visto que a educagao ¢ o foco
para o qual o ambiente em estudo, o TeleMeios, se volta. E entdo, descrever a importancia e

utilidade do ambiente para a educacao.

Com o ambiente TeleMeios busca-se ampliar o espago, para o qual o ensino e a
aprendizagem podem ser expandidos, onde mesmo a distdncia os envolvidos no processo
podem manter a “presen¢a”, devido aos recursos telematicos que ela integra, principalmente
pelo fato de permitir intervencdes na acdo dos demais participantes, existindo assim, a
interacdo, a colaboracdo e a cooperagdo, pela qual se faz mais presente a mediagdo por parte

do professor.

Conforme inicialmente explicado, os objetivos deste trabalho estdo intrinsecamente
relacionados com a descri¢ao do ambiente TeleMeios, a fim de ser mais conhecida e, dessa
forma, leva-la ao conhecimento das pessoas que buscam propostas de ensino a distancia que
rompa com a ideia de distancia, no sentido de envolvimento com os outros participantes do
processo, se aproximando assim, de uma aula presencial, apesar da distancia fisica existente.
Também se explicita a importancia, as potencialidades, as formas de mediagao e as possiveis

interagoes do ambiente TeleMeios.

Concluiu-se que o ambiente TeleMeios possibilita ndao s6 a mediacdo, como também a

interagdo e colaboragdo de diversas formas em virtude de seus recursos, os quais viabilizam a
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comunicagdo e interven¢do na a¢do do sujeito, principalmente através do compartilhamento
que permite aos envolvidos agirem diretamente na a¢do do outro. Apresenta-se a estrutura
tecnologica do ambiente, as suas deficiéncias resultantes da estrutura atual e, finalmente, a

nova proposta tecnoldgica estrutural.
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