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RESUMO

O presente artigo propde uma reflexdo sobre a temdtica da apropriagdo educacional de
recursos tecnoldgicos em sistemas didaticos baseados em projetos. Em especifico, pretende-se
pontuar algumas contribui¢des ao debate da utilizagdo critica e criativa da Informatica na
Educagdo, no que se refere a unido das Tecnologias Digitais de Rede (TDR’s) e dos Objetos
de Aprendizagem (OA’s) com os sistemas didaticos de Projetos de Ensino-Aprendizagem
(PEA’s) e de Projetos de Aprendizagem (PA’s), respectivamente. Para tanto, além das
discussoes tedricas, sdo apresentados resultados de pesquisas empiricas de base qualitativo-
exploratdria, realizadas com o intuito de prover dados que permitam o estabelecimento de
novos processos de andlise e discussdo dos aspectos da temadtica de investigacdo. A partir
destas pesquisas, verificou-se que as TDR’s abrigam em seu ambito possiveis pressupostos
norteadores para o desenvolvimento dos processos de ensino-aprendizagem via PEA’s, os
quais se baseiam nas caracteristicas intrinsecas destas tecnologias, tais como a interatividade,
a légica das redes e a emergéncia da cooperacao e da coautoria de conhecimentos. Por fim, no
que se refere a andlise do uso dos PA’s em imbricagdao metodolégica com atividades praticas
de desenvolvimento de OA’s, julga-se plausivel inferir a ocorréncia de processos de
potencializacdo das praticas educativas, por meio da abertura de possibilidades para a acdo
protagonista dos discentes na constru¢do de conhecimentos, os quais se materializam na
producdo de artefatos digitais no formato de OA’s.

Palavras chave: Informatica na Educagdo — Projetos de Ensino-Aprendizagem — Tecnologias
Digitais de Rede — Projetos de Aprendizagem — Objetos de Aprendizagem

ABSTRACT

This paper proposes a reflection on the issue of educational appropriation of technological
resources in project-based didactic systems. Specifically, it is intended to indicate some
contributions to the debate of critical and creative use of Computing in Education, regarding
to the union of Network Digital Technologies (NDTs) and Learning Objects (LOs) with
Teaching-Learning Projects (TLPs) and Learning Projects (LPs) didactic systems,
respectively. For this purpose, in addition to theoretical discussions, in this paper are
presented results of empiric researches, from qualitative-exploratory base, performed aiming
to provide data which allow to set new processes of analysis and discussion about aspects of
investigation’s thematic. From these studies, it was found that NDTs have in their scope
possible guiding premises to development of teaching-learning processes by TLPs, which are
based on intrinsic properties of these technologies, such as interactivity, networks’ logic and
emergence of cooperation and co-authoring in knowledge. Finally, regarding to the analysis
of LPs use in methodological imbrication with practical activities of LOs development, it is
considered plausible inferring occurrence of enhancement in the educational practices, by
opening possibilities for the protagonist action of students in knowledge construction, which
it being materialize in production of digital artifacts in the form of LOs.

Keywords: Computing in Education — Teaching-Learning Projects — Network Digital
Technologies — Learning Projects — Learning Objects
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1. INTRODUCAO

A Informatica na Educacdo é uma subdrea do conhecimento inerentemente
interdisciplinar, voltada para a pesquisa de meios de apropria¢do dos recursos tecnolégicos no
processo educativo, com vistas a sua potencializacdo. Porém, é preciso verificar a forma e o
grau de profundidade com que ocorre essa imbricacdo, ou seja, o quanto de Informética tem-
se na Educacdo e o quanto de Educacao tem-se na Informatica. Assim, é possivel remeter essa
discussdo a uma citagao do filésofo Immanuel Kant, o qual, ao refletir sobre o problema da
dicotomia entre empirismo e racionalismo, pontua que os “[...] pensamentos sem contetido
sdo vazios; intuicdes sem conceitos sdo cegas.” (KANT, 1987, p. 75). Mais proximo do
campo educacional, mas mantendo a ideia de base na metdfora kantiana da relagdo entre
intuicdo e conceito, Dalbosco (2007, p. 17) afirma que, “[...] sem a pretensdo de vir a ser
pedagdgica, a filosofia permaneceria completamente vazia e que, sem o propdsito de querer
tornar-se filoséfica, a pedagogia permaneceria cega’.

Com efeito, acredita-se que a afirmacdo de Dalbosco explicita de maneira pertinente a
natureza interdisciplinar da Pedagogia, como drea do conhecimento humano que estuda o
fendmeno educacional e que se apoia em saberes advindos da Psicologia, Sociologia,
Filosofia, entre outras. O uso dessas citacOes servird de base para estabelecer uma relagdo
entre Informatica e Educacdo, bem como para se delinear uma hipétese preliminar. Nessa
relacdo, julga-se ndo ser possivel elevar a primeira como condi¢do sine qua non a
compreensdo tedrica ou aplicagdo pratica da segunda, se comparada, por exemplo, com a
relacdo entre Filosofia e Educagdo exposta por Dalbosco (2007). De fato, séculos se passaram
sem que houvesse os recursos tecnoldgicos advindos do contexto sociotécnico
contemporaneo, porém isso ndo impediu o surgimento da instituicdo escola, a qual,
invariavelmente, ajudou na formagao de sucessivas geragdes, nas quais, inclusive, encontram-
se grande parte dos maiores génios do intelecto humano.

Entretanto, na medida em que se reconhece que a relacdo entre Informética e
Educagdo nao deve ser imediata, mas, sim, mediada, e que se compreende que a Informatica
nao é simplesmente um conjunto determinado de artefatos tecnolégicos neutros e a-histdricos,
mas advindos de um contexto sociocultural especifico de imbricacdo entre sociedade, cultura
e tecnologias, julga-se que a escola deveria empreender esfor¢os para a compreensao dessas
tecnologias. Em seus processos formativo-educacionais, a escola vem desconsiderando em
grande parte as transformagdes da sociedade e de seus condicionantes culturais e
tecnoldgicos, os quais acabaram por reconfigurar as complexas redes de relagdes existentes
entre os diversos entes sociais, afetando desde o modo como se comunicam até a maneira
como trabalham e produzem.

Portanto, avalia-se que essa institui¢do, como parte constituinte da sociedade, deveria
buscar verificar como as caracteristicas singulares dos recursos tecnoldgicos ligados a
Informadtica podem constituir linguagens, ferramentas e espagos uteis na potencializacdo do
processo educativo. Para tanto, a reflexdo de cunho educacional deve atentar para a
compreensdo de como e quais ideais educativos encontram nessas tecnologias um possivel
ponto de interseccdo entre praticas pedagdgicas e apropriacdo critica desses artefatos. A
Informatica, entdo, pode ser uma mediadora da reflexdo da Educacao sobre si prépria.

Nesse sentido, este artigo busca pontuar algumas contribui¢cdes a esse contexto de
discussodes, especialmente no que se refere a apropriacdo pedagdgica, critica e criativa, de dois
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recursos tecnoldgicos distintos, as Tecnologias Digitais de Rede (TDR’s) e os Objetos de
Aprendizagem (OA’s), por parte de sistemas didéticos baseados em projetos. Assim, partindo
da discussdo de duas possiveis compreensdes desses sistemas, os Projetos de Ensino-
Aprendizagem (PEA’s) e os Projetos de Aprendizagem (PA’s), e das caracteristicas essenciais
dos recursos tecnoldgicos citados, apresentam-se pontos tedricos de convergéncia que apoiem
a ideia de imbrica¢do da Informdtica com a Educacao. Por fim, além do debate tedrico, serdo
apresentados dados e discussdes de experiéncias empiricas de pesquisa, visando prover um
conjunto de reflexdes que permitam avancar nas andlises sobre essa temética de investigacao.

2. REFERENCIAIS TEORICOS

O presente subitem tem como objetivo principal realizar uma sistematizacao acerca de
duas temadticas de pesquisa especificas - a utilizacdo dos projetos enquanto sistema didético e
a apropriacdo de recursos tecnoldgicos no contexto dos processos de ensino-aprendizagem
escolares -, identificando pontos de ligacao entre eles.

2.1 Breve historico da génese pedagogica de um sistema diddtico por projetos

Um dos ramos especificos da Pedagogia € o que se refere ao estudo tedrico dos meios
pelos quais se efetua o processo de ensino-aprendizagem. Esta drea de estudo, conhecida
como Didética, constitui-se, segundo Libaneo (1994, p. 51), em uma teoria do ensino e da
instrucao, cujo objeto € investigar

[...] os fundamentos, condicdes e modos de realizacdo da instru¢do e do
ensino. A ela cabe converter objetivos sécio-politicos e pedagdgicos em
objetivos de ensino, selecionar contetidos e métodos em funcdo desses
objetivos, estabelecer os vinculos entre ensino e aprendizagem, tendo em
vista o desenvolvimento das capacidades mentais dos alunos. (Ibid., p. 25)

Com base nessa afirmacdo, torna-se plausivel inserir as reflexdes acerca do uso dos
Projetos na Educacgdo, que podem ser compreendidos como o estudo de um tipo de sistema
didéatico que pretende pér em pratica um conjunto especifico de ideias metodoldgicas para a
efetivacao do processo de ensino-aprendizagem, a constituicdo das relacdes entre professores
e alunos, o delineamento de uma proposta curricular etc. Nesse contexto, € possivel afirmar
que as bases histéricas do uso dos Projetos na Educacdao advém das reflexdes educacionais
promovidas pelo movimento da Escola Nova e, de maneira mais especifica, ttm a sua génese
nas ideias pedagégicas de John Dewey (LOURENCO FILHO, 1978).

Este autor teorizou, pioneiramente, sobre a ideia de um “Sistema de Projetos”,
partindo da sua reinterpretacdo das propostas filoséficas pragmatistas, o instrumentalismo,
teoria que considera a vida mental como um instrumento da espécie humana para a sua
adaptacdo ou ajustamento individual ao ambiente. Para esta teoria, uma ideia que ocorre no
pensamento ndo deve ser vista pela 6tica de ser verdadeira ou falsa, mas, sim, como eficaz ou
nao num determinado contexto de problema, levando em consideracdo o uso do pensamento
aliado a experiéncia para melhor compreender e modificar uma acdo futura (DEWEY,
1959b). Assim, Dewey afirma que o ato de pensar “[...] é o esforco intencional para descobrir
as relacoes especificas entre uma coisa que fazemos e a conseqiiéncia que resulta, de modo a
haver continuidade entre ambas.” (1959a, p. 159, grifo do autor), ou seja, o pensamento é um
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instrumento para a descoberta das conexdes entre as atividades e os efeitos delas decorrentes,
permitindo estruturar e organizar a experiéncia futura visando a algum resultado desejavel.

Os principios do instrumentalismo propiciam uma ideia de como Dewey pensava a
utilizacdo pedagdgica da pesquisa como método de ensino que visa orientar a experiéncia
educativa dos alunos, considerando seus incentivos para a acdo. Esquematicamente, com base
em Barbosa (2000, p. 78), os principais pontos a serem destacados sdo:

*0 ponto de partida do pensamento € uma situagido problemadtica que gere
uma tentativa para realizar um empreendimento;

®as situacdes anteriores vividas pelos individuos sdo a base onde se sustenta
a possibilidade de definicio do problema e a escolha de caminhos de
resolucdo para os problemas atuais (principio da real experi€ncia anterior);
eao finalizar um trabalho € preciso avaliar o problema inicial, analisar as
hipdteses que foram aproveitadas e as que foram repelidas, e verificar se a
situacdo-problema foi mesmo resolvida (principio da prova final).

Com base nessas ideias da filosofia instrumentalista, um projeto nada mais seria do
que “[...] a procura da solu¢do de um ato problematico levado a realizagdo completa em um
ambiente real tendo um compromisso com a transformacgdo da realidade.” (2000, p. 78). Por
meio dessa prética, procura-se fornecer aos alunos instrumentos para que operem um ato de
pensamento completo, interligando os conhecimentos das disciplinas organizadas de forma
légica as atividades intencionais do aprendiz, as quais demandam porc¢des unificadas da
experiéncia (DEWEY, 1978, p. 47-48). Ao realizar um projeto, ndo existem passos lineares
pré-estabelecidos, mas, sim, algumas etapas necessdrias aos atos de pensamento com vistas a
compreensdo da experiéncia, tais como: o levantamento de dados sobre o problema; exame
dos dados visando esclarecer ou situar o problema; elaboracdo de hipdteses a partir dos dados;
confirmacao da ideia ou hipdtese anteriormente elaborada e selecionada; verificagdo de sua
aplicagdo pratica para a resolug¢do do problema (LOURENCO FILHO, 1978, p. 208).

No que tange a questdo da origem da defini¢do do problema de pesquisa, parte-se da
compreensdo de que o interesse € inerente ao aluno, visto que € gerado das experiéncias sobre
a realidade efetuadas pelos sujeitos. Assim, julga-se que as propostas de pesquisa devam
partir exclusivamente dos alunos (1978, p. 208-209). Aos professores seria dada a tarefa de
estimuld-los para que surjam os propdsitos para a agao, pela articulacdo e coordenagdo de um
ambiente motivador moldado pela a¢cdo educativa da escola, bem como dar forma e tutorar as
etapas de pensamento dos alunos e a defini¢do das atividades decorrentes do projeto.

Por fim, pode-se destacar que a proposta de utilizagdo dos projetos como método de
ensino pode ser encarada como uma modalidade cldssica de integracdo curricular, ou seja, de
proposi¢do para que se supere a organizagao tradicional do curriculo das disciplinas dispostas
de forma linear (SANTOME, 1998, p. 193). Como bem ressalta Lourenco Filho, no sistema
de projetos as disciplinas ndo estdo isoladas umas das outras, posto que se vinculam a um
“[...] problema real de vida, que deve ser resolvido com aplicagdo da leitura para a busca de
informagdes, do calculo para verificagdo de ordem quantitativa, do desenho, trabalhos
manuais e escrita de registros e expressoes, etc.” (1978, p. 209).

Partindo da concepcdo de John Dewey acerca de um Sistema de Projetos, autores e
pesquisadores do fendmeno educativo progressivamente foram delimitando novas
reinterpretacoes desta proposta didatica. Diversas foram as concepcoes desenvolvidas sobre o
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uso dos projetos como modo de organizacdo dos processos educativos, fato que se reflete nas
inimeras acepgdes que essa ideia vem recebendo ao longo dos anos.

E importante destacar que algumas dessas denominagdes representam concepgdes
educacionais distintas, resultantes de diferentes enfoques tedricos no que tange a pontos
especificos da acdo educativa. Ainda, essas mudangas na concepg¢ao de utilizacdo de projetos
como método de ensino podem ser motivadas por novos contextos culturais e econdmicos,
fato que € destacado por Fernando Herndndez, autor contemporaneo que ressignificou a ideia
de um sistema didético por projetos. Ao resumir a sua posi¢ao sobre as diferencas entre a sua
ideia de Projetos de Trabalho e o Sistema/Método de Projetos de John Dewey e seu discipulo
William Kilpatrick, Herndndez destaca que a sua proposta ndo “[...] se apresenta como uma
recuperacdo de uma maneira de organizar os conhecimentos escolares que autores como
Kilpatrick abordaram no inicio do século nos Estados Unidos.” (1998, p. 22), pois a “[...]
realidade e os problemas aos quais se trata de dar respostas nao coincidem, agora, com os que
enfrentaram Dewey e Kilpatrick, no inicio deste século [...]” (p. 63).

Nesse sentido, as propostas a serem apresentadas neste trabalho de utilizacdo dos
projetos como método de ensino-aprendizagem devem ser entendidas como reinterpretacoes
da ideia original de John Dewey, visto que nesse processo algumas concepcdes educativas sao
mantidas em razdo da sua relevancia e atualidade, porém outras sdo debatidas, analisadas,
num processo do qual surge um conjunto de propostas diferenciadas. Destaca-se, por fim, que
as principais diferencas nesse contexto de reinterpretacdo do Sistema de Projetos devem-se a
compreensdo do modo como ocorrem os processos de ensino-aprendizagem, interligados com
as possibilidades de apropriagdo de recursos tecnoldgicos diferenciados, que acabam por
trazer novas perspectivas tedricas e praticas a acido pedagdgica via projetos.

2.2 Recursos Tecnologicos na Educacdo: contextualizacdo, possibilidades e
descricao

Partindo do principio de que as estratégias metodoldgicas e os recursos materiais
utilizados sdo elementos necessarios ao processo de ensino-aprendizagem, acredita-se que a
didética ndo deva prescindir dos recursos tecnoldgicos existentes e a disposi¢cao da escola. Ao
refletir sobre experiéncias realizadas no campo potencialmente imbricado da tecnologia e da
educagcdo, ¢ fundamental que se reflita sobre alguns aspectos referentes ao papel
desempenhado por esses fendmenos sociais no contexto contemporaneo. Dois elementos sdo
importantes para tal propdsito: o primeiro refere-se ao potencial dos recursos tecnoldgicos no
processo de disponibilizagdo de informacdes, e o segundo, ao valor crescente do
conhecimento como fator fundamental ao desenvolvimento humano e social.

Teresinha Frées, no que se refere a necessidade constante e crescente de atualizacdo e
de apropriacdo de conhecimentos por parte dos individuos, propde a utilizagdo do termo
“sociedade da aprendizagem”. Tal termo surge em decorréncia da articulacdo entre os
sistemas educacionais e demais “[...] agéncias da sociedade — os meios de comunicacdo de
massa, os sindicatos, as empresas dos setores produtivos, as instituicdes publicas de
informacdo, sadde, seguranga, etc.”, as quais passaram a “[...] servir de lastro para a
compreensdo politico-epistemoldgica dos impactos das tecnologias da informagdo e
comunicacio na formacio do trabalhador.” (FROES, 2000, p. 298).

Ratificando a pertinéncia da denominagao proposta por Frées e em consonancia com o
raciocinio de Edgar Morin, de que “[...] o conhecimento s6 é conhecimento enquanto
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organizacao, relacionado com as informacdes e inserido no contexto destas.” (2000, p. 16), é
possivel propor uma leitura alternativa dessa realidade, baseada no raciocinio de que, embora
a informagdo ndo esteja ao alcance de todos e normalmente se apresente fragmentada e
descontextualizada, nunca esteve tdo disponivel e em tamanha abundancia em razdo das
potencialidades das tecnologias. O conhecimento, por sua vez, fundamental para o
desenvolvimento humano e social, demanda reflexdo individual e coletiva, contextualizagdo,
formacao e troca de sentidos, elementos fundamentais aos processos de ensino-aprendizagem,
que possibilitam a apropriacao dos saberes.

Para aprofundar o entendimento da sociedade contemporanea, é possivel encontrar
algumas contribuicdes no conceito de “cibercultura” de André Lemos. Para o autor,
cibercultura € a “[...] forma sociocultural que emerge da relacdo simbidtica entre a sociedade,
a cultura e as novas tecnologias.” (2003, p. 12). Fundada em caracteristicas reticulares, a
cibercultura libera os polos de emissdo, possibilitando que cada individuo seja um potencial e
permanente emissor e receptor de informacgdes, independentemente do local onde se encontre.
Em razdo da ressignificagdo dos conceitos de tempo e espago, a cibercultura rompe com a
légica de distribuicdo broadcast das midias de massa, potencializando as trocas “todos para
todos”, na medida em que se constr6i com base num dos conceitos-chave da sociedade
contemporanea, o conceito de rede.

Ao referir-se ao conceito de rede, Teixeira propde que o mesmo € tdo antigo quanto a
propria humanidade e apresenta-se como ubiquo, contemporaneo e urgente.

[...] ubiquo, na medida em que estd presente no cerne de fendmenos
bioldgicos e sociais; contemporaneo, uma vez que o advento das redes de
computadores exp0s ao extremo suas caracteristicas e potencialidades, e
urgente para uma sociedade imersa numa cultura de passividade, recepcio e
reproducdo, ainda baseada na distribuicio em massa de informacdes,
caracteristica basica das midias tradicionais. (2010, p. 26)

A fim de refletir sobre o funcionamento e a potencialidade das redes, utiliza-se como
ponto de partida o conceito de “hipertexto” proposto por Lévy (1993), que traz em sua génese
a légica e a marca das estruturas reticulares. Para Lévy, o hipertexto “[...] ndo d4 conta
somente da comunicacdo, mas dos processos sociotécnicos que, assim como VArios outros
fendmenos, tém uma forma hipertextual.” (1993, p. 25).

Visando apresentar a forma como uma trama hipertextual se organiza, Lévy (1993, p.
25-26) formulou e propds seis principios abstratos: a) da metamorfose, que se refere a
dinamicidade das redes que se (re)organizam a partir da interacao entre os diferentes nds que
a compdem; b) da heterogeneidade, que garante a rede uma infinidade de formas de
comunicacdo e de intensidade de trocas, considerando a diversidade de elementos que podem
assumir o papel de né em um determinado momento; ¢) da multiplicidade e de encaixe das
escalas, que identifica cada n6 da estrutura como um potencial elo com outras redes,
ampliando ao infinito a sua dimensdo de alcance; d) da exterioridade, que aponta para a
independéncia das redes para a acdo de um agente interno especifico e predeterminado, sendo
continuamente (re)configurada a partir das novas conexdes a nds ou a outras redes,
caracterizando a natural e necessdria abertura das teias hipertextuais; e) da topologia,
intimamente relacionado ao principio da metamorfose, que garante a flexibilidade das
relacdes, das trocas realizadas e do desenho da rede; f) da mobilidade dos centros,
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caracterizado pela horizontalidade de processos, visto que ndo hda um né de rede responsavel
pelo seu funcionamento, mas, sim, vérios nds de rede, que, em diferentes momentos,
assumem papéis mais ou menos ativos na malha de conexoes.

Duas reflexdes podem ser propostas com base nesses principios: a primeira refere-se a
impossibilidade da existéncia de uma estrutura hipertextual na auséncia de nés em constante
movimento comunicacional; a segunda aponta para a contemporaneidade de tais preceitos,
delineados ainda em 1993, por poderem servir de base para o entendimento da organizagdo
reticular da sociedade contemporanea, potencializada pela presenca das tecnologias,
denominadas a partir deste ponto de “Tecnologias Digitais de Rede” (TDR’s). Nessa
configuracdo social hipertextual, ndo somente a postura dos individuos € chamada a mudanca
a fim de poder transitar e participar dessa realidade comunicacional, mas também os conceitos
de espaco e tempo sdo significativamente modificados, na medida em que as TDR’s
proporcionam acesso a um novo territério, no qual as distancias foram anuladas e o tempo
real, gradativamente, passa a ser a medida temporal dos processos.

Por meio das aproximagdes feitas, Teixeira (2010, p. 30) propde que o conceito de
“rede” pressupde

[...] uma estrutura dindmica e aberta, cuja condicao primeira de existéncia é
a acdo dos nés que a formam e que, ao construirem suas proprias formas de
apropriacdo e de acdo sobre a trama, modificam-na e por ela sdo
modificados. Sua fun¢do bdsica € dar suporte ao estabelecimento de relacdes
comunicacionais e colaborativas entre seus nds, entendidos como qualquer
elemento que possa integri-la num determinado momento a fim de
completar algum significado ou sentido no processo corrente,
independentemente de  pertencer anteriormente ao emaranhado
comunicacional.

Dessa forma, o que se coloca em jogo na sociedade contemporanea, e também como
fundamental na l6gica das redes, € a necessidade de assumir o papel de né na trama numa
perspectiva contrdria a dindmica de distribuicdo, apropriando-se das caracteristicas e
potencialidades das redes e das tecnologias que a suportam. Observa-se que o processo de
reconhecimento enquanto né de rede acontece gradualmente por meio de experiéncias de
autoria, nas quais, pelas modificacdes impressas pelo sujeito na rede de significacdes em que
se encontra, ele préprio seja (re)configurado e possa se sentir capaz de, com o aprimoramento
das habilidades envolvidas e da reflexdo critica sobre suas manifestagdes criativas,
experimentar autorias mais complexas e significativas para ele e para a trama hipertextual,
passando a uma dimensao de sujeito-autor.

Dentre as varias possibilidades existentes e que evocam a postura de autor pelo
imbricamento entre tecnologias e educacdo, deseja-se neste texto priorizar, primeiramente,
aqueles que tratam dos Objetos de Aprendizagem (OA) e, por conseguinte, das Tecnologias
Digitais de Rede (TDR’s).

2.2.1. Objetos de aprendizagem
Os OA’s sdo recursos tecnoldgicos educacionais que conferem um carater interativo,
dindmico e flexivel ao processo de ensino e aprendizagem. Dentre as indmeras conceituacdes
dadas, é possivel destacar as propostas pelo Comité de Padrdes para Tecnologias de
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Aprendizagem (LTSC) e pelo pesquisador David Wiley. O primeiro define OA como “[...]
qualquer entidade — digital ou ndo-digital — que pode ser usada (reusada ou referenciada) para
aprendizagem, educacao e treinamento.” (LEARNING ..., 2002, p. 5). O segundo, como “[...]
qualquer recurso digital que pode ser reusado para suportar a aprendizagem”, conceito
embasado no paradigma orientado a objetos da Ciéncia da Computagdo, que prevé a criagdo
de objetos que podem ser reusados em diferentes contextos (2001, p. 7, traducéo nossa).'

As quatro caracteristicas pertinentes a um OA sdo: reusabilidade, agregacio,
identificacdo por metadados e interatividade (FAVERO et al., 2008). Destaca-se que a escolha
dessas caracteristicas ndo € um consenso, apesar de serem as mais citadas, e que vdrias outras
caracteristicas sdo atribuidas aos Objetos de Aprendizagem. A reusabilidade consiste na
possibilidade da sua reutilizagdo em diversos contextos ou situagdes de aprendizagem. A
agregacao diz respeito a capacidade dos OA’s de serem agrupados e combinados, formando,
assim, estruturas de aprendizagem compostas de diversos OA’s, com diferentes
granularidades (tamanho dos OA’s). A possibilidade de identificacdo por metadados
possibilita o reconhecimento de um determinado recurso segundo informagdes sobre ele. Por
fim, a interatividade figura como outra importante caracteristica dos OA’s, uma vez que diz
respeito as possibilidades de manipulacao e interac@o que este possibilita aos sujeitos.

Geralmente, a explicacdo das caracteristicas dos OA’s pode ser realizada por meio de
metaforas, como as do LEGO®, a do atomo e da construcdo. A metafora LEGO® faz
referéncia a possibilidade de formar estruturas complexas e crescentes a partir da combinagao
de OA’s, como nas pecas do conhecido brinquedo. Porém, conforme Wiley, o “[...] problema
inerente da metifora LEGO® é o grau potencial pela qual esta pode controlar e limitar o jeito
que as pessoas pensam sobre objetos de aprendizagem.” (2001, p. 16, tradugdo livre).

Dada essa limitagdo, o proprio Wiley apresenta a metifora do 4tomo como uma
possibilidade de compreensao dos OA, comparando-os as pequenas estruturas que formam
todas as coisas que existem. A metdfora do dtomo diferencia-se da metifora LEGO® por
atribuir algumas restricdes significantes no contexto dos OA’s:

e Nem todo 4tomo é combindvel com todos os outros 4tomos.
Os atomos podem ser agregados apenas em certas estruturas descritas
pelas suas proprias estruturas internas.

e Qs dtomos demandam algum treinamento para combina-los. (WILEY,
2001, p. 17, tradugdo nossa)

Essa metéfora leva ao entendimento de que um OA somente poderd ser agrupado a
outro se as suas caracteristicas, conteidos e contextualiza¢des (“‘estruturas internas’) forem
compativeis entre si. Por fim, a metafora da constru¢do também pode ser utilizada para a
compreensdo dos OA’s. Segundo o consércio The Masie Center (2003, p. 42-44), baseia-se
nos materiais de constru¢do pré-fabricados ou pré-moldados. Partindo da ideia de que ja
existem diversos OA’s “pré-fabricados”, desde pequenos componentes como uma foto ou
texto qualquer, até OA’s que combinam diversos elementos de midia, € plausivel pensar na
possibilidade de combind-los e recombiné-los para construir outros objetos, os quais podem
ser diferentes dos materiais originais.

Nesse contexto, € preciso reconhecer que o advento das redes de computadores
ampliou, sobremaneira, as possibilidades técnicas de interacio mediada entre os sujeitos por
meio de ambientes interativos do ciberespaco, fato possibilitado pelo surgimento das
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Tecnologias Digitais de Rede. Logo, juntamente com os OA’s, tais tecnologias se credenciam
como possiveis artefatos digitais passiveis de serem apropriados nos processos educativos.

2.2.2. Tecnologias Digitais de Rede

As TDR’s podem ser compreendidas como uma expressdo, por meio de artefatos
tecnologicos, das potencialidades e caracteristicas da cultura de rede, a0 mesmo tempo em
que esta € diretamente condicionada pelo desenvolvimento tecnoldgico ocorrido nas areas da
Informdtica e das Telecomunicacdes a partir do século XX. Conceitualmente, essas
tecnologias podem ser reconhecidas como os ambientes hipermidiais de comunicagdo
interativa, multidirecional e rizomdtica que surgem com o advento do ciberespaco e que
permitem o estabelecimento de processos de autoria colaborativa e protagonismo de cada né
pertencente a determinada rede.

Portanto, é com base nesse conceito de TDR’s que se torna possivel compreender a
explosdo contemporanea de pontos de troca de informagdes, de possibilidades para a
efetivacdo de processos comunicativos. Esse contexto fica explicito por meio dos movimentos
de criacdo e apropriacdo social de TDR’s, como o e-mail, chat, férum, grupo e lista de
discussdo, ambientes de autoria colaborativa, programas de comunicagdo instantanea, blogs,
microblogs, sites de redes sociais e de criagdo de comunidades virtuais, sites de
compartilhamento de videos, dentre tantas outras possibilidades.

Nas redes sociotécnicas atuais, baseadas nas TDR’s como infraestrutura
comunicacional da cibercultura, cada integrante da sociedade € chamado a atividade, a ser
protagonista. A liberacdo dos polos de emissdo expressa nas Leis da Cibercultura de Lemos
(2003) vem reafirmar essa posi¢ao de reconhecimento da pluralidade de interpretagdes sobre a
realidade gestadas pelas diversas redes sociais, povoadas por multiplos sujeitos-autores, que
se organizam segundo um modelo de conexao multidirecional.

Entretanto, como afirma Teixeira (2010, p. 30), para que cada sujeito-autor possa cada
vez mais se reconhecer como um efetivo né das redes sociotécnicas, faz-se necessario que
constantes processos de autoria sejam vivenciados. Por meio desses processos torna-se
possivel o surgimento gradual de experi€éncias de atuagdo, articulagdo e envolvimento
progressivamente mais complexos e significativos, visto que todo esse contexto envolve uma
necessidade de aprimoramento de habilidades técnicas especificas e de reflexdo critica por
parte dos nds que compdem as redes. Ao se assumir como né ativo de uma rede, o sujeito-
autor passa a romper com a passividade e com o paradigma de recepcio que lhe era imposto
até o advento das TDR’s, buscando, assim, cada vez mais participar de experi€ncias de autoria
baseadas na sua liberdade como polo de emissdo, no seu protagonismo e criticidade como
elementos fundamentais na sua formacao e transformagao, bem como da rede onde atua.

2.3 Novas interpretacoes do uso de Projetos na Educacgdo: perspectivas atreladas aos
Recursos Tecnologicos

Com base nas contribuicdes tedricas desveladas até o momento, tem-se como objetivo
neste item delimitar dois pontos de intersec¢do entre Projetos na Educacdo e Recursos
Tecnoldgicos: a relagdo entre Projetos de Ensino-Aprendizagem e Tecnologias Digitais de
Redes e imbricacgdo entre Projetos de Aprendizagem e Objetos de Aprendizagem.

2.3.1. PEA’s e TDR’s: em busca de ressignificacdes e potencialidades
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Em linhas gerais, os Projetos de Ensino-Aprendizagem (PEA's) visam constituir um
sistema didético que pretende pdr em pratica um conjunto de ideias referentes a0 modo como
se efetuam os processos educativos, partindo de reflexdes e ressignificacdes dos principios
pioneiros postulados por John Dewey (DEWEY, 1959b; LOURENCO FILHO, 1978), bem
como de contribui¢des posteriores de autores como Fernando Hernindez (HERNANDEZ,
1998) e Léa da Cruz Fagundes (FAGUNDES; SATO; MACADA, 1999).

Nesses termos, o objetivo educacional principal dos PEA’s é ressaltar a importancia
dos processos de ensino-aprendizagem realizados na escola, os quais tém papel fundamental
na ascensao dos alunos a niveis cada vez mais qualificados de interacdo com o mundo, a
cultura e os seres sociais, promovendo as condi¢des para o desenvolvimento cognitivo do
aluno e a sua ascensao as formas mais elevadas de pensamento conceitual (VIGOTSKI, 1991,
1998). Assim, a Teoria Historico-Cultural de Lev S. Vygotsky prové um suporte conceitual
aos PEA's para a andlise do papel primordial da internalizacao da cultura, via interacao social,
por meio de processos psicoldgicos intersubjetivos que pressupdem cooperagao e colaboragao
na ocorréncia dos processos de ensino-aprendizagem que acabam por influenciar todo o
desenvolvimento psicolégico do ser humano (OLIVEIRA, 1997).

No que se refere aos pontos-chave pedagdgicos dos PEA’s, uma reflexao inicial a ser
pontuada diz respeito as relagdes educativas entre os dois sujeitos principais envolvidos no
processo de ensino-aprendizagem escolar: o professor e o aluno. Nos PEA's o aluno deve ser
considerado um ser ativo na apropriacao dos conhecimentos advindos da cultura organizada, o
que pressupde julgar o aprendiz como capaz de realizar processos de andlise, sintese,
interpretacdo e interligacdo dos conceitos advindos das disciplinas escolares, possibilitando-
lhe uma apropriacao original dos significados inerentes a esses conceitos (REGO, 2005, p. 60;
VIGOTSKI, 1991, p. 49). Ainda, os PEA’s postulam que o papel da intervencao pedagdgica
exercida pelo professor € fator essencial das acdes formativo-educacionais, visto que é por
meio desse que os processos de ensino-aprendizagem poderdo se desvelar, criando as
condicdes para a constitui¢do da Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP), que, por sua vez,
desencadeard o desenvolvimento psicolégico nos alunos (VIGOTSKI, 1998, p. 95-101).
Assim, as intervengdes estabelecidas pelas interacdes sociais acabam por favorecer o
surgimento dos elementos necessdrios para que o processo de ensino-aprendizagem ocorra.

Por fim, os PEA’s optam por uma organizacdo espaco-tempo horizontal,
permanentemente negociada entre todos os envolvidos com os processos de ensino-
aprendizagem escolares. Com base nisso, afirma-se que essa organizacdao deve se adaptar a
natureza dos PEA’s que serao desenvolvidos por alunos e professores. Em resumo, uma
organizacdo homogeneizada e massificada dos espagos de aprendizagem por turmas seriadas,
baseadas numa hierarquizacdo conectada a defesa de um contato e progressdao linear dos
alunos com os conteudos escolares, deve ser substituida por uma organizacio flexivel e
dindmica permanentemente negociada entre os envolvidos nos processos educativos. Em
virtude desse fato, como relatam Fagundes, Sato e Magada (1999, p. 19), a organizacao
escolar deve levar em consideracdo o fato de que, num curriculo organizado por projetos, a
diversidade de mobilizacdes e interesses que d4 origem as pesquisas pressupde a capacidade
de apropriacao diferenciada dos respectivos espacos e tempos.

Numa visdo geral, o desenrolar de um PEA pode acontecer baseado em alguns
momentos-chave, ndo necessariamente sequenciais e inflexiveis, tais como:

Momento-chave | Descricio
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Problematizacdo

A problematizacdo € um momento no qual o didlogo e o debate entre professor e aluno
ocorrem de modo intenso, visto que estes dois sujeitos deverdo negociar o que sera
objeto de estudo, levando em consideracio o interesse do aluno, por um lado, bem como
a necessidade do professor de realizar um encaminhamento pedagdgico as proposicdes
iniciais e mais gerais dos alunos.

Defini¢do da rede
de conceitos
espontianeos

Os alunos deverdo realizar um levantamento prévio do que ja sabem sobre a
problematizagdo proposta, ou seja, deverdo definir as redes de conceitos espontaneos que
possuem em diversas dreas do conhecimento e que julgam estar relacionada a essa
problematizacio.

Defini¢ao das
indagacdes-guias

Defini¢cdo de um conjunto de dividas e questionamentos que partam do problema geral
proposto e que, baseando-se na rede de conceitos espontaneos do aluno, juntamente com

um didlogo e negociacdo com o professor, permita ao discente analisar e refletir sobre
possiveis conhecimentos necessarios de serem estudados para que a problematiza¢do
possa ser resolvida.

Mapa dos O professor, com base nos levantamentos dos conhecimentos prévios dos alunos e das

possiveis suas indagacdes, deverd sistematizar as possiveis dreas do conhecimento e, dentro
dessas, os conceitos e categorias especificas que potencialmente podem ser referenciados
e necessdrios a execug¢do de um determinado projeto.

Desenvolvimento | Aluno: pela sua atividade cognitiva de analisar, sistematizar, compreender e interligar as

informagdes, baseando-se na colaboracdo e coautoria com professores e colegas, vai se
apropriando e estabelecendo relacdes entre os conhecimentos.

Professor: atuard como um especialista em sua drea de conhecimento, intervindo nos
processos de ensino-aprendizagem e, consequentemente, na ZDP dos alunos.

A socializagao e avaliacdo devem ser realizadas durante todo o percurso de um PEA, nao
como uma maneira de controlar, qualificar ou classificar, mas, sim, para reorientar o
processo de ensino-aprendizagem quando preciso, para que esse caminhe cada vez mais
em direcdo a apropria¢do dos conhecimentos.

Socializacdo e
avaliacdo

Quadro 1 - Pontos essenciais no desenvolvimento de um PEA
Fonte: os autores (2009)

Tomando a defini¢do educacional dos PEA’s, é possivel estabelecer um conjunto de
pontos de imbricacdo entre as bases pedagdgicas desta proposta de uso de projetos e a
apropriacdo das TDR’s e de seus conceitos norteadores. Inicialmente, € necessario relembrar
que, no que se refere ao entendimento acerca dos processos de ensino-aprendizagem
desenvolvidos na escola, a Teoria Historico-Cultural de Vygotsky prové um conjunto de
conceitos que expressam como os PEA’s compreendem a emergéncia e o transcorrer desses
processos. Assim, a apropriacdo das TDR’s num ambiente educacional embasado nos PEA’s
encontra um contexto proficuo para a abertura de possibilidades nos processos de ensino-
aprendizagem, visto que as suas caracteristicas, advindas da hipermidia como linguagem para
o estabelecimento de comunicacdes baseadas na légica reticular e hipertextual, prové meios
para que processos de autoria colaborativa, de partilha de saberes e de criagdo de coletivos
inteligentes no ciberespaco possam potencializar esse ambiente educacional.

Desse modo, Lévy (1999, p. 171) aponta que a “[...] direcdo mais promissora, que por
sinal traduz a perspectiva da inteligéncia coletiva no dominio educativo, € a da aprendizagem
cooperativa”. Ainda, Serpa (2004, p. 173) propde a necessidade constante da perspectiva da
coautoria, da cooperacdo e da negociacdo envolvendo professores e alunos para o
desenvolvimento de uma pedagogia relacionada com as TDR’s. E possivel também refletir
sobre a constituicdio de uma relacdo professor-aluno fundada na légica das redes e nos
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principios do hipertexto. Assim, propde-se a criacdo de redes de ensino-aprendizagem,
tomando para isso o aporte das TDR’s com o objetivo de se apropriar do seu potencial para o
estabelecimento de processos comunicativos no ciberespaco.

A proposta de uma rede de ensino-aprendizagem tem como base os principios do
hipertexto postulados por Lévy (1993, p. 25-26). E possivel citar, inicialmente, o Principio da
Heterogeneidade, que reflete a composi¢ao diversificada dos nés que compdem a rede de
ensino-aprendizagem, a qual poderd envolver outros sujeitos espalhados pelo mundo,
institui¢des, ideias, teorias etc. Por sua vez, o Principio da Metamorfose pode ser apropriado
para explicitar a dinamicidade dos processos de (re)negociacdo que buscam equilibrar as
relagdes no interior da rede de ensino-aprendizagem, evidenciando que a metamorfose pela
qual os nés da estrutura reticular passam ocorre segundo as necessidades que vao surgindo ao
serem estabelecidos processos de utilizagao dos PEA’s com o aporte das TDR’s.

Outro principio postulado por Lévy (1993, p. 25-26), o da Multiplicidade e de Encaixe
de Escalas, ajuda na compreensdo de que os modelos lineares de organizacao do espaco e do
tempo escolar por séries, turnos, turmas e salas de aulas estanques nao se compatibilizam
mais com o novo contexto de apropriagdo da PEA's em conjunto com a TDR’s. Assim, no
estabelecimento de uma rede de ensino-aprendizagem, a possibilidade de que alguma pessoa
ou instituicdo seja referenciada e incorporada no processo por meio do acesso a redes de
niveis com crescente precisdo ndao obedece a uma demanda ou ordem passivel de ser
previamente programada, ou hierarquizada, por professores ou gestores de educacgio.

Com a apropriacdo das TDR’s, os diversos sujeitos envolvidos nos processos de
ensino-aprendizagem estabelecidos nos PEA’s poderdo constituir coletivos inteligentes no
ciberespaco, criar redes de relacdes e cooperagdo com nds possiveis de serem integrados a
rede, os quais podem estar espalhados pelo mundo, utilizando, assim, todo o potencial aberto
por essas tecnologias para favorecer a autoria colaborativa, o protagonismo criativo e critico,
a partilha dos saberes. Assim, o ambiente que se cria quando se estabelecem redes de ensino-
aprendizagem por meio dos pressupostos educacionais dos PEA's e das caracteristicas das
TDR’s exige, invariavelmente, uma nova postura de professores e alunos como sujeitos do
processo de ensino-aprendizagem. Nesses termos, pela atividade de cooperagdo que se
estabelece entre professores e alunos, ou seja, pelos papéis de emissdao e recepcao
ressignificados segundo os pressupostos da interatividade propostos por Silva (2002, p. 100-
101), o processo de ensino-aprendizagem vai ocorrendo via agdes que considerem o carater
coletivo e de partilha de conhecimentos, o que, no ambito dos PEA’s, é corroborado pela
compreensdo do fendmeno educacional segundo Vygotsky.

No contexto de unido entre PEA’s e TDR’s, os pressupostos da interatividade colocam
a necessidade de o aluno se tornar um né participativo das redes de ensino-aprendizagem que
se articulam. A 16gica das redes exige que cada n6 da malha reticular, com base em processos
essencialmente interativos, seja protagonista e atue no amago das relagdes e atividades que se
desencadeiam na rede, pois a atividade dos nds € pressuposto para a existéncia na e da rede. A
Teoria Histérico-Cultural de Vygotsky, ao tratar dos processos de apropriagdo da cultura,
concebe que, ao estabelecer um processo de internalizagao dos significados culturais por meio
da interacao social, o sujeito nunca age de maneira passiva, absorvendo tais significados sem
operar sobre esses alguma transformacdo, mas, sim, desenvolve a definicio de um sentido
para esse significado que lhe é préprio (PINO, 2005, p. 19).
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No que se refere ao papel do professor, este € reconhecido como sujeito responsavel
pela intervencao pedagdgica essencial ao processo de ensino-aprendizagem. Nas palavras de
Silva e Claro (2007, p. 83), o professor, atuando com base nos pressupostos da interatividade
e de Vygotsky, torna-se um agente mediador do processo de ensino-aprendizagem “[...] e,
com suas intervencdes e provocagdes, contribui decisivamente para o fortalecimento de
fungdes ainda nao consolidadas, ou para a abertura de zonas de desenvolvimento proximal”.
Portanto, a ressignificacao do papel do professor no ambiente de apropriacao das TDR’s e das
suas caracteristicas pelos PEA’s pode se pautar ainda pelo conceito de docente como
dinamizador da inteligéncia coletiva proposto por Ramal, que torna plausivel agdes do
professor como “[...] responsdvel pelo gerenciamento de processos de construg¢do cooperativa
do saber [...]” e promog¢do da “ [...] abertura dos espagos e dos tempos de aprendizagem para
além da sala de aula.” (2002, p. 206-227).

2.3.2. Imbrincando PA's e OA’s em uma metodologia de auxilio ao processo
de aprendizagem
Na percepcdo de Piaget (1990), os sujeitos sdo os préprios construtores do
conhecimento, desempenhando papel ativo nessa constru¢cdo, na qual constantemente estao
criando, recriando e testando suas teorias sobre 0 mundo. Assim, afirma que

[...] o conhecimento ndo procede, em suas origens, nem de um sujeito
consciente de si mesmo nem de objetos ja constituidos (do ponto de vista do
sujeito) que se lhe imporiam: resultaria de intera¢des que se produzem a
meio caminho entre sujeito e objeto, e que dependem, portanto, dos dois ao
mesmo tempo [...]. (1990, p. 1)

Nessa Gtica, a aprendizagem resulta das interagdes entre o sujeito/objeto, sendo o
sujeito um ser ativo nesse processo, ¢ depende também das (re)constru¢des dos sistemas de
significacdo e sistemas logicos de cada individuo. Com efeito, a agdo € o instrumento da
construgdo. Para conhecer objetos o individuo deve agir sobre eles e, portanto, transforma-los,
combind-los, separd-los, desmontd-los e voltar a montd-los. Segundo Piaget (apud
MARASCHIN; NEVADO, 1994), desde as mais elementares agdes sensorio-motoras até as
mais refinadas operagdes intelectuais, que sdo agdes internalizadas e executadas mentalmente,
o conhecimento estd constantemente ligado a agdes ou operacdes, isto €, a transformagdes.

Dessa forma, os estudos desencadeados por Jean Piaget, juntamente com o advento da
telemética, serviram de fundamentagdo tedrica para ressignificacdes do uso de projetos na
educagdo, como proposto por Léa Fagundes, referenciado pelo termo Projetos de
Aprendizagem. Um PA inicia pela escolha de um tema, que n@o precisa ser um assunto, mas
um problema para o qual se busca uma solug@o. Problematizar o tema de pesquisa torna-se
uma préatica recomendavel, pois € a partir de um problema que serd possivel verificar o
conhecimento prévio do aluno sobre o assunto, o qual levantard melhor e com mais facilidade
suas hipdteses sobre o tema/problema, o que resultard numa posterior facilidade para a
confrontagdo e relacionamento das informacdes obtidas por meio da pesquisa.

Nessa metodologia, os projetos sdo iniciados pelas certezas provisdrias e duvidas
tempordrias dos aprendizes, vinculando-as aos seus saberes prévios. Essas certezas
correspondem aquilo que em determinado momento da aprendizagem os alunos tomam como
verdade sobre um assunto; as dividas sdo o que eles gostariam de aprender a mais sobre o
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assunto. Segundo Fagundes, Sato e Macada, nada impede, e provavelmente ird ocorrer, que
no percurso dos projetos “[...] muitas dividas tornam-se certezas e certezas transformam-se
em dudvidas; ou, ainda, geram outras ddvidas e certezas que, por sua vez, também sao
tempordrias, provisorias.” (1999, p. 17). Ap6s a definicdo do tema/problema, certezas
provisérias e ddvidas tempordrias, parte-se para o desenvolvimento do PA por meio de
pesquisas, andlises/sinteses e contextualizacdes das informacdes. Para Fagundes, Sato e
Magada, “[...] buscar a informagdo em si, nio basta. E apenas parte do processo para
desenvolver um aspecto dos talentos necessarios ao cidaddo. Os alunos precisam estabelecer
relacdes entre as informagdes e gerar conhecimento.” (1999, p. 23).

Em suma, os Projetos de Aprendizagem buscam, antes de tudo, a construcio e
reconstru¢do permanente do conhecimento pelo aluno, possibilitando, assim, os momentos em
que os discentes realizardo tarefas cognitivas diversas que os habilitem a compreender o
objeto de conhecimento delimitado no ambito de sua pesquisa. Por fim, a atividade de
desenvolvimento de um PA pode, ainda, agregar momentos de avaliacdo das conquistas
efetivadas pelos alunos; esses espacos de socializacdo devem sempre propor um contexto
avaliativo de todos os processos educativos ocorridos, ndo somente dos produtos finais da
pesquisa, buscando, assim, redireciona-la quando necessario.

Nesse contexto, com a evolugdo e disseminacdo das tecnologias ligadas a informaética,
bem como pela apropriagdo destas no contexto educativo, uma nova tendéncia educacional
entrou em cena: os OA’s, porque possibilitam, pelas suas caracteristicas, conferir ao processo
de aprendizagem um cardter interativo, dinamico, flexivel e motivador. Assim, na busca de
uma imbricac¢do entre a fundamentacio tedrica proposta por Léa Fagundes acerca da sua visao
do método de projetos e essa tendéncia tecnoldgico-educacional, delimitou-se uma
metodologia de auxilio ao processo de aprendizagem por meio da autoria de OA’s por alunos
no contexto de construcdo de Projetos de Aprendizagem. A estrutura geral da metodologia é
apresentada a seguir, na forma de itens, porém ndo representa um processo sequencial, nem
que todos os itens citados sejam obrigatérios.

Estrutura geral da metodologia:
eConcepcao do Objeto de Aprendizagem:
¢(1) Representacao textual;
¢(2) Representacao grifica.
eAutoria de Objetos para Aprender:
sProjeto de Objetos para Aprender:
¢(1) Roteiro de Tela;
¢(2) Especificagdo de Requisitos;
¢(3) Planejamento de tarefas.
eDesenvolvimento de Projetos de Aprendizagem:
¢(1) Concepgao;
¢(2) Execucao;
¢(3) Resultado(s).
eProgramacao: autoria de
¢(1) programas;
¢(2) interfaces graficas.
ePublicagcdo do Objeto de Aprendizagem:
(1) Identificacdo por metadados;
¢(2) Publicacdo em repositério on-line.
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De maneira resumida, a fase de Concep¢do do OA se faz necessdria para registrar o
momento de sua criagdo, por meio de uma representacdo textual e grafica do OA. A fase de
Autoria de Objetos para Aprender pode desencadear trés etapas ndo sequenciais, mas inter-
relacionadas: (1) Projeto dos OA’s; (2) Desenvolvimento de projetos de aprendizagem; (3)
Programacgdo (de programas ou interfaces graficas). O ponto de partida para a autoria de
objetos para aprender € a etapa 1, de projetos por meio de ciclos de interagdo. A possibilidade
de as etapas 2 e 3 ocorrerem estard associada as especifica¢cdes dos requisitos definidos a
partir dos roteiros de tela". Um ciclo de interac@o, nesse contexto, é a conclusdo de um roteiro
de tela. A proposta € a criagdo do roteiro tela-a-tela, ndo do roteiro na integra, isto €, projeta-
se um roteiro de tela inicial, efetuam-se as interagdes e conclui-se a tela. Somente apds
concluir uma tela é que se faz o projeto de um novo roteiro de tela inicial, e assim
sucessivamente. O objetivo principal com essa proposicao € que o processo de aprendizagem
dos alunos € prioridade em relacao ao “produto final”, neste caso, o0 OA.

Nas etapas seguintes, tem-se o desenvolvimento dos PA’s, a autoria dos programas e
interfaces geradas a partir das demandas da pesquisa e que irdo compor o OA’s, bem como a
sua publicacdo num repositério on-line, se esse resultar em uma versdo funcional. No que
tange a concep¢do dos PA’s, € definido o tema/problema que o originou, bem como as
certezas provisorias e dividas tempordrias iniciais. Durante a execucdo do projeto, faz-se
necessdria a busca de informagdes, bem como a interpretacio dessas pela organizagdo,
relacionamento etc.

Por fim, espera-se que a demanda de aprendizagem que originou este PA seja
elucidada: que sejam gerados novos conhecimentos e/ou PA’s potenciais. Na presente
metodologia a tendéncia € que ocorra o desenvolvimento de varios PA’s, gerados com base na
concepcdo dos OA’s e, principalmente, nos projetos dos objetos. Porém, € possivel ocorrer o
processo inverso: os PA’s servirem como estopim para novos OA’s.

Com base nos resultados das fases anteriores, torna-se possivel ao grupo de alunos, em
conjunto com o professor, desenvolver digitalmente o OA em questdo, realizando a
implementagdo dos scripts e codigos de programagao, bem como das interfaces necessarias ao
mesmo, utilizando-se para isso de um ambiente de autoria que possibilite tais tarefas. Por fim,
a publicacdo do Objeto de Aprendizagem, quando o processo de ensino-aprendizagem por
meio da metodologia resultar em um OA funcional, consiste na identificacdo deste através de
metadados e da sua publicacdo em um repositério on-line™.

3. MATERIAL E METODO

Com base nas construgdes tedricas realizadas, objetiva-se no presente subitem
caracterizar as bases metodolégicas de dois processos investigativos empiricos realizados com
base na imbricacdo PEA’s — TDR’s e PA’s — OA’s, atentando para questdes referentes ao tipo
de pesquisa realizado, aos sujeitos envolvidos, aos instrumentos de coleta de dados utilizados,
entre outras informacdes relevantes para esse contexto.

3.1 Bases metodologicas para a pesquisa sobre PEA’s e TDR’s
Pela delimitacdo de uma imbricagdo tedrica inicial de conceitos, metaforas e ideias dos
PEA’s e TDR’s, efetivou-se uma pesquisa com o objetivo de coletar dados empiricos que
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pudessem ajudar na interpretacdo do modo como ocorrem as dindmicas de apropriacao pratica
dessas tecnologias num ambiente escolar orientado pela ideia de Projetos na Educacao.

Para tanto, foi escolhida como l6cus da pesquisa a Escola Estadual de Ensino
Fundamental Capistrano de Abreu, localizada no municipio de Soledade — RS. Desse contexto
foram selecionados oito sujeitos a serem investigados, da 2?, 3% e 4* série do turno da manha,
ano letivo de 2009/I. Esses sujeitos foram organizados em grupos no Laboratério de
Informética da escola para desenvolver PEA’s, tendo como ferramenta principal para a
realizacdo dessas pesquisas as TDR’s. Nesses termos, foram realizados 23 encontros durante
o processo de pesquisa empirica, iniciada no més de maio/09 e finalizada no més de julho/09.
Cada um dos encontros teve a duracdo de 3h e 30min, tendo inicio as 13h e 30min e fim as
17h, nas segundas, tercas e sextas-feiras de cada semana.

Metodologicamente, a investigagao realizada pode ser classificada como uma pesquisa
qualitativa (BODGAN; BIKLEN, 1994) e, de maneira mais especifica, com base na
classificacdo por seus objetivos gerais (quanto aos fins da investiga¢do), como uma pesquisa
exploratoria (GIL, 1994). Com base nessa defini¢do, foram selecionados como instrumentos
de coleta de dados para a pesquisa empirica a observacdo participante, a entrevista
semiestruturada e a andlise de documentos (LUDKE; ANDRE, 1986).

3.2 Bases metodologicas para a pesquisa sobre PA’s e OA’s

A proposicdo de uma metodologia de auxilio ao processo de aprendizagem por meio
da autoria de PA’s e OA’s teve seu desenvolvimento a partir de uma pesquisa exploratéria em
escolas publicas pertencentes a 25* CRE-RS. Mais especificamente, a metodologia foi
validada por um processo de investigacdo na institui¢do de ensino denominada de “MC”, o
qual consistiu na autoria de projetos e de objetos de aprendizagem por alunos do ensino
médio. O processo de investigacdo, validacdo da metodologia e andlise do processo de
producdo dos objetos de aprendizagem pelos alunos da MC ocorreu no ano de 2007. Esta fase
da pesquisa, entre as acOes necessdrias a sua realizacdo e as produgdes dos alunos,
compreendeu o periodo de junho a novembro desse ano, sendo realizada no turno inverso
(tarde), nas tercas e sextas-feiras, das 13h e 30min as 15h e 30min, com alunos do primeiro
ano do ensino médio. Foram realizados 18 encontros, que iniciaram com a participacdo de 06
alunos, passando a 16 e, ao final, encerrando com 10 discentes.

Essa investigacdao é classificada, com base nos objetivos gerais, como pesquisa
exploratéria e, com relagdo aos procedimentos técnicos adotados, como estudo de campo. A
opc¢ao pela pesquisa de cardter exploratdrio foi decorrente do contexto inicial de pesquisa e da
finalidade intrinseca a esta classe de investigacdo empirica, ou seja, a de “[...] desenvolver,
esclarecer e modificar conceitos e ideias, com vistas na formulacdo de problemas mais
precisos”, bem como “[...] proporcionar visdo geral, de tipo aproximativo, acerca de
determinado fato [e contexto]” (GIL, 1994, p. 44-45). Com base nessa defini¢do e em sintonia
com o objetivo de escolha dos procedimentos técnicos para a realizacdo da coleta de dados, é
possivel compreender a investigagdo realizada como estudo de campo, entendido como as
atividades realizadas pelo préprio pesquisador, ao invés de um entrevistador externo, por
exemplo, e que envolvem os sujeitos que fazem parte de seu objeto de estudo, da realidade de
que pretende conhecer (GIL, 1994, p. 52).

Nesses termos, como instrumentos de coleta de dados foram utilizados registros dos
encontros com os alunos, reunides com a equipe diretiva e professores da escola MC,
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documentos preenchidos pelos alunos no desenvolvimento dos Objetos de Aprendizagem e
Projetos de Aprendizagem (concepcdo dos OA’s e PA’s, roteiro tela-a-tela dos OA’s etc.),
arquivos digitais dos OA’s produzidos (codigo-fonte, telas, imagens etc.), documentos de
avaliacdo da experiéncia pelos alunos (entrevista semiestruturada), entre outros.

4. RESULTADOS E DISCUSSOES

Considerando os referenciais teéricos adotados e as bases metodoldgicas das pesquisas
realizadas, o objetivo deste subitem € apontar os resultados de maior relevancia encontrados
durante os processos investigatdrios, interpretando-os e buscando novos focos e angulos de
andlises, com o potencial para um repensar tanto da teoria quanto da pratica.

4.1 Resultados e discussdo da experiéncia empirica sobre PEA’s e TDR’s

Tomando como base a construgao tedrica efetivada a priori no que se refere a pesquisa
empirica sobre a imbricacdo entre os PEA’s e as TDR’s, foi delimitado dedutivamente um
conjunto de categorias de andlises, e a partir do processo analitico foi possivel estabelecer
novas relagdes e interpretacdes acerca da temdtica de pesquisa. Assim, € possivel relatar de
forma sintética algumas das principais contribui¢des da pesquisa empirica para a compreensao
da temdtica de relacionamento entre as teméaticas dos PEA’s com as TDR’s, tal como segue:

e Categoria de andlise n°. 1: ressignificacdo dos papéis de alunos e professores no
processo educativo de desenvolvimento de PEA’s com base na incorporagdo de
caracteristicas das TDR’s

Como exemplo analitico da pertinéncia desta categoria durante o desenvolvimento da
pesquisa, ressalta-se que, mesmo antes de ser iniciado o uso efetivo das TDR's no processo de
ensino-aprendizagem via PEA's, a ac¢do educativa ocorreu de maneira que o docente (neste
caso representado pela figura do pesquisador') e discentes efetivassem as suas a¢des com
base nas caracteristicas advindas, sobretudo, da l6gica das redes e da interatividade.

Nesses termos, pode-se citar uma das atividades iniciais no desenvolvimento de um
PEA: a delimitacdo do problema a ser investigado. Os alunos realizaram um processo de
reflexdo acerca de possiveis PEA's a serem desenvolvidos, porém sempre cientes de que o
problema inicial seria debatido e negociado com o pesquisador, bem como a partir das ideias
e sugestdes advindas de outros alunos em momentos de socializacdao dos possiveis PEA’s. A
andlise, no caso especifico, pode se referir, primeiramente, ao pressuposto de considerar o
aluno um ser capaz de delimitar perguntas, fazer reflexdes e andlises sobre assuntos e temas
que podem ser referenciados no processo educativo. Considera-se, assim, o aluno como um
no efetivo da rede de ensino-aprendizagem e que, com sua atitude protagonista, reconfigura a
malha reticular, sendo, por fim, também modificado neste processo.

Aluna 1: Eu, no comecinho da pesquisa, o senhor perguntou pra mim pra
nos perguntarmos sobre o que a gente queria saber, que a gente ndo sabia,
dai eu peguei é perguntei porque o céu é azul... e dai ali na sala de aula a
gente ndo descobre o que a gente quer, é o que a professora escolhe pra dar
pra gente, entdo, eu achei mais interessante estas matérias que a gente fez
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ali, e foi a pergunta que eu fiz e achei bem legal, e consegui muitas, muitas
respostas sobre ela...

Ainda, ressalta-se que a execucdo de diversas atividades no desenvolvimento dos
PEA’s demonstrou a necessidade de uma atuagdo ativa e protagonista também do
pesquisador. Pode-se citar, por exemplo, a realizacdo constante de didlogos visando a uma
definicdo sistemdtica e aprofundada do problema de pesquisa, das redes de conceitos
espontaneos e cientificos que os alunos possuiam sobre as suas tematicas de pesquisa, e,
ainda, visando a apropriacao dos significados expressos nos conteudos disciplinares, etc.

e Categoria n°. 2: utilizacdo das TDR’s para a expansdo das redes de ensino-
aprendizagem estabelecidas, pela criacdo de novos espagos-tempos de efetivacdo dos
processos educativos via PEA;

A busca dos alunos, orientada pelo pesquisador, por novas possibilidades de expansao
da rede de ensino-aprendizagem ligada ao desenvolvimento dos seus PEA’s pode ser expressa
pela apropriagdo criativa dos sites de criacdo de redes sociais. Por meio dessas TDR's, os
alunos apropriaram-se de um ambiente no ciberespago para a criagao de comunidades virtuais,
onde os processos de intera¢ao social ocorreram, principalmente, em féruns de discussdao. No
espaco virtual disponibilizado nessas comunidades, os alunos puderam interagir com o
pesquisador, mas, sobretudo, com seres sociais distantes geograficamente.

Ao visitarem os tépicos criados em foruns de discussdao nas comunidades do Orkut, os
alunos conseguiram conectar diversos nds as suas redes de ensino-aprendizagem, o que
ocorreu tanto por meio de informacdes que ja estavam presentes nas discussdoes das
comunidades, quanto pela atividade dos alunos no envio de perguntas, pedidos de sugestdes
de sites, videos e outros materiais a serem referenciados no desenvolvimento dos PEA’s.

Pesquisador: Uhum, e este entrar em contato com as outras pessoas, onde
mais foi possivel com o computador?

Aluna 4: Haaa, ld nas comunidades né sor, do Orkut... Nos criamos nosso
Orkut, coloquemo nossas fotos... e dai nos procuremo o sor no Orkut, pra
ajuda nos... e nos também mandemo as perguntas que nos tinha, e ndo sabia
as respostas ainda, pedindo ajuda pra estas pessoas, nas comunidades...

Na visao dos alunos, a oportunidade de entrar em contato com outros seres sociais por
meio dessa TDR e, a partir disso, expandir a sua rede de ensino-aprendizagem
progressivamente, configurou-se como uma das apropriacdes mais tteis da tecnologia no
desenvolvimento dos PEA’s, visando a potencializa¢do dos processos educativos.

e Categoria n°. 3: potencializacdo dos processos educativos via PEA por meio das
interacoes sociais estabelecidas com o uso das TDR’s.

E possivel afirmar que a emergéncia de processos coletivos durante o processo
investigatdrio iniciou com a constru¢do colaborativa do texto de desenvolvimento dos PEA’s,
por meio da TDR denominada Google Docs. A criacdo de um texto coletivo com essa
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tecnologia produziu diversos momentos nos quais tarefas de cardter colaborativo foram
necessarias para que as dinamicas de pesquisa pudessem ser estabelecidas.

Esses processos podem ser divididos em trés grandes momentos: a) defini¢do inicial
do documento colaborativo pelos alunos, quando processos coletivos foram necessarios para
os didlogos e negociagdes entre os membros de um grupo de pesquisa; b) construcdo coletiva
dos PEA’s entre pesquisador e grupos de alunos, por meio de intervencdes, didlogos e
interacOes sociais estabelecidas presencialmente e a distancia; ¢) desenvolvimento coletivo
dos PEA’s, pela interacdo social dos alunos com demais seres sociais que ndo estavam
presentes fisicamente no mesmo espaco-tempo dos discentes.

Pesquisador: E como tu conseguiu encontrar estas respostas?

Aluna 1: [...] nos fomos no Google Docs, e fizemos perguntas... e ai cada
dia da semana nos peguemos e fumo respondendo com o que nos sabia... e
depois o pesquisador, que é o senhor, ajudou a gente a responder as mais
avangadas [...]

Nas falas dos alunos € possivel verificar que a ajuda efetivada pelo pesquisador e
demais seres sociais por meio da TDR Google Docs propiciou processos de ensino-
aprendizagem colaborativos, nos quais a interveng¢ao pedagoégica exerceu papel fundamental
para que as redes de conceitos espontaneos dos discentes fossem expandidas, problematizadas
e superadas pela apropriagdo de conceitos cientificos mias bem sistematizados.

4.2 Resultados e discussdo da experiéncia empirica sobre PA’s e OA’s

A discussdo e a andlise do processo de autoria dos PA’s e OA’s pelos alunos foram
subsidiadas pelo conceito de “potenciais para aprendizagem”, que significa, no contexto da
pesquisa, indicativos de aprendizagem. O termo ‘“potenciais para aprendizagem” ¢é
apresentado em decorréncia do suporte tedrico piagetiano adotado, pelo qual a aprendizagem
engloba, entre outros, fatores como o conhecimento como resultante de interagdes entre
sujeito e objeto; o sujeito desempenhando papel ativo — pela acdo — na construcdo de seu
conhecimento; a aprendizagem € dependente das construgdes e reconstrugdes dos sistemas de
significacdo e sistemas légicos do individuo; a atividade cognitiva humana consiste em
continuas superagdes e inovacdes, de modo que a cada problema solucionado outros sdao
propostos (MARASCHIN; NEVADO, 1994; PAPERT, 1994; PIAGET, 1990).

Como potenciais para aprendizagem foram considerados os seguintes: os projetos de
aprendizagem (PA’s) definidos pelos alunos; projetos de aprendizagem possiveis de serem
realizados (PA’s em potenciais); a concep¢do de objetos de aprendizagem; os projetos de
roteiros de tela; especificagdes de requisitos; programacdo de scripts; autoria de interfaces
gréficas; os observéveis do sujeito’; os possiveis 16gicos"’; as intera¢des entre sujeitos: aluno-
programador, aluno-professor, aluno-aluno, programador-professor, professor-professor.

Nesse contexto, conforme a metodologia proposta para a pesquisa, foram organizados
sete grupos de alunos, que desenvolveram seus PA’s. Desses, podem-se considerar trés como
objetos de aprendizagem (versdes funcionais), dois com autoria de scripts e interface e os
outros dois como apenas roteiros de tela. Inicialmente, vale ressaltar que o processo de
implementacdo desses OA’s foi realizado por meio do ambiente de autoria para usudrio final
denominado de Squeak™, que é um software de autoria Open Source, baseado na linguagem
de programacao Smalltalk. Este possui maquinas virtuais Squeak (SqueakVM) e pode ser
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executado em computadores independentemente do sistema operacional. O Squeak, como
descrito por Garcia, pode ser compreendido ndo como um simples programa, mas como “[...]
um ambiente especial onde se executam programas com uma intencdo fundamentalmente
educativa; Squeak é um mundo para criar mundos.” (2006, p. 77).

Assim, exemplificando a validacdo da metodologia de producdao de OA’s e PA’s,
apresenta-se brevemente uma situacdo do projeto “Rally dos Sertdes”, proposto pelos alunos
ART e GAB™. A intencdo deste grupo foi realizar uma OA em forma de simula¢do de um
rally na qual o usudrio, na condi¢do de piloto do veiculo, deveria passar por obstidculos em
terra, dgua etc. O usudrio poderia escolher entre trés tipos de veiculos. Com base nessas
colocagdes iniciais, descreve-se a andlise dos potenciais para aprendizagem envolvidos neste
OA e, especificamente, os concernentes aos ‘“conceitos de programacdo” decorrentes da
implementacdo de um roteiro de tela especifico (n.° 03). Nesse roteiro de tela, quanto a
especificacdo de requisitos de programacdo, foram necessdrias duas codificagdes (scripts):
uma para o objeto sinaleira (cddigo a esquerda na figura) e outra para o objeto carrinho
(cédigo a direita na figura). (Figura 1).

! O | script:l. (pausada) IE X

:
carro 1 avanga B

{ @) O [snatera] sinaera 1) e [£] (%

; carro 1 gira de Joystick -> leftRight b
cronometro -> & numericValue aumentar de | 1.00

carro 1 faz som de | motor

vermelhe mostrar

Testar carro 1 -> Hlvé a cor  cor
Testar cronometro -> caracteres & = 10)
Sim carro 1 avanca | -55
Sim amarele mostrar .
Hao

Mo

" Testar carro 1 -> EveE a cor Micor
Testar cronometro -> caracteres & = 205

Sim carre 1 avanga {:—3 P
Sim wverde mostrar .
Han

Nao

Testar carro 1 -> ElvE a cor Wicor
Testar cronometro -> caracteres & = 30
: carro 1 esconder
Sim carre 1 inicia a execugao do script  scriptl r r
carro 1-> 5 x 4 5 325
Sim <
carro 1 -> 5 tornar o objeto visivel

carro 1 mestrar

N0

) @EDE) ¢
Figura 1 - OA Rally dos sertdes: trechos de programacio no ambiente Squeak
Fonte: os autores (2008)

Néo

A légica de programacdo utilizada no objeto sinaleira simula a acdo de um semaéforo
que controla a largada de uma corrida. Essa troca de cores na sinaleira (vermelho, amarelo e
verde) foi implementada com a utilizacdo de um contador numérico, que € incrementado
automaticamente em uma unidade. Um objeto carrinho foi configurado para permanecer em
movimento continuo no eixo X, com velocidade constante. A partir desse momento, o
controle da dire¢do no eixo Y (esquerda, direita) fica a cargo do usudrio por meio do objeto
joystick. Enquanto o carrinho se movimenta, é emitido um som predefinido pelo usuério (som
de motor). Conforme a proposta inicial deste OA, foram definidos alguns obstaculos: quando
o carrinho sai da pista pelo lado externo e interno, sua velocidade é reduzida; quando cai em
um “lago”, retorna a sua posi¢ao de largada.
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Desse modo, essa descricio do roteiro de tela demonstra os potenciais para
aprendizagem relacionados as especificagdes de requisitos, programacao de scripts, autoria de
interfaces gréficas, interagdes entre educadores e educandos e desenvolvimento de PA’s em
potencial. Para o contexto da pesquisa — de alunos do primeiro ano do ensino médio — a
alternativa adotada para a programacdo do objeto “sinaleira” que simula a ag¢do de um
semaforo controlador da largada de uma corrida, bem como de todas as funcdes necessdrias
para testar os estados que o objeto “carrinho” pode assumir, demonstrou a capacidade de
solucdo de problemas, de expressdo criativa e de desenvolvimento do pensamento lgico.

Aliado a tal perspectiva, t€ém-se as possibilidades de construcao de PA’s voltados para
o esclarecimento de pontos tedricos pertinentes a esse contexto e conectados a disciplinas
diversas, tais como a Matematica e a Fisica. Por exemplo, no que se refere a Matematica,
poderia ser trabalhado um projeto visando ao estudo do conteido “Planos Cartesianos” e, no
que tange a Fisica, ter-se-ia um PA visando a reflexdo sobre as “Leis do Movimento dos
Corpos”, conhecidas também como as “Trés Leis de Newton™: Principio da Inércia, Principio
Fundamental da Dinamica e Principio da A¢do e Reacao.

Por fim, no que se refere as interacdes entre educadores e educandos, é possivel citar
as diversas intervengdes exercidas pelos pesquisadores junto aos alunos quanto a delimitacdo
dos requisitos e funcionalidade que estariam contempladas neste OA’s. Inicialmente, a
intencdo dos alunos em relagdo a pista onde ocorreria o “rally virtual” era utilizar uma
imagem estdtica, com vista frontal; assim, a impressdo de movimento do carrinho seria
proveniente da fixacdo da visd@o do painel do carro num ponto fixo de camara, que mudaria
conforme as dire¢des dispostas por meio do joystick. Esse requisito gerou uma discussdo
proficua entre os alunos e pesquisadores sobre a possibilidade de concretizagdo no ambiente
Squeak. Apds a andlise conjunta da proposta, os alunos foram alertados sobre o nivel de
dificuldade e o tempo demasiado que esse requisito exigiria. Entao, neste caso optou-se por
realizar uma versdo simplificada, consistindo do desenho no Squeak de uma pista circular
com vista aérea, simulando, assim, aproximadamente a intencdo de pista de rally que os
alunos desejavam.

De todo esse processo, considera-se que a especificacdo dos potenciais para
aprendizagem envolvidos no desenvolvimento do OA’s “Rally dos Sertdes” contribui para o
surgimento diverso de situacdes de ensino-aprendizagem que poderiam, por sua vez,
demandar um ou mais Projetos de Aprendizagem. Nesses termos, julga-se que a metodologia
proposta revelou-se apropriada no contexto da educagdo escolar como possivel sistema
didético orientador da constru¢do de conhecimentos voltado para a produgdo de artefatos
digitais em forma de Objetos de Aprendizagem.

5. CONCLUSOES

Com o presente artigo buscaram-se meios para a efetivagdo da unido entre tematicas
advindas de duas dreas distintas: a Informética e a Educacao. Por um lado, no que se refere ao
campo tecnoldgico, efetivaram-se estudos das Tecnologias Digitais de Rede e dos Objetos de
Aprendizagem. Por outro, no campo educacional, ligado aos debates de cardter metodolégico,
tém-se as discussoes sobre a utilizacdo didatica de projetos na educacgdo, temdtica desdobrada
nas elaboracdes tedricas sobre os Projetos de Ensino-Aprendizagem e Projetos de
Aprendizagem. Por meio de processos investigatdrios de cunho tedrico e empirico, verificou-
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se que a imbricacdo de tais dreas e temdticas pode contribuir para a evolucdo do debate
pedagdgico acerca da utilizacao da Informética na Educacao.

No que tange as TDR’s apropriadas em conjunto com os PEA’s, julga-se que abrigam
em seu ambito novos pressupostos norteadores para o desenvolvimento dos processos de
ensino-aprendizagem, os quais se baseiam nas caracteristicas intrinsecas a essas tecnologias,
tais como a interatividade, a 16gica das redes, a emergéncia de processos de coautoria e da
cooperacdo como traco fundamental desse contexto educativo. No que se refere aos PA’s e
sua conjun¢do com atividades praticas de desenvolvimento de OA’s, € possivel afirmar que
em tal contexto educacional se desenvolve um “ambiente metodolégico” capaz de propiciar
aos alunos processos de constru¢do de conhecimento guiados pela produgdo de artefatos
tecnolégicos. Tais acdes, imbricadas com processos de investigacdo na forma de PA’s,
propiciam ao aluno a oportunidade de atuarem ativamente no desenvolvimento do seu préprio
conhecimento, o qual se materializa na forma de OA’s.

Por fim, ressalta-se que, com o presente artigo, visou-se a descricdo de agdes de
pesquisas que, em sua esséncia, buscaram evitar a instrumentalizacdo dos processos de
ensino-aprendizagem tradicionais, no sentido de evitar uma apropriacdo das tecnologias em
conjunto com agdes educativas verbalistas, de memorizagao e de transmissdo unidirecional de
conhecimentos. Julga-se que tal contexto acabaria por gerar uma subutilizacdo das
caracteristicas interativas e autorais das TDR’s e dos OA’s. Assim, afirma-se que, para além
de uma sobreposi¢cdo mecanica dos instrumentos tecnoldgicos no contexto das praticas
educativas escolares, torna-se imprescindivel uma verdadeira integracdo tedrica e prdtica de
tais instrumentos com propostas diddticas que sejam criticas e que gerem uma educacdo para
o didlogo e para a criticidade.
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%_Uma relacdo de outras defini¢cdes pode ser encontrada em FAVERO et al. (2008).

" Um roteiro de tela € a descri¢éo do funcionamento individual de cada tela do Objeto de Aprendizagem, como é
visualmente, quais objetos possui: imagens, animagdes, simulagdes, dudio, textos, agdes etc.

" Segundo Ritzhaupt, um repositério on-line “[...] € um repositério central (banco de dados) que contem
centenas a milhares de objetos de aprendizagem individuais. As informag¢des armazenadas nestes repositorios
podem ser acessadas por um conjunto de aplicacdes e de usudrios final, incluindo aprendizes e projetistas
instrucionais.” (2003, p. 6, tradugdo nossa).

™ Com o objetivo de manter o sigilo das informagdes e a privacidade dos sujeitos pesquisados, a referéncia aos
alunos serd efetivada com base no seguinte esquema de codificacdo: palavra identificadora seguida de um
algarismo ardbico. Exemplo: Aluno 1, Aluna 2, Aluno 3. Vale ainda citar que. nos momentos em que for
necessdria a utilizacdo de referencia da figura do autor do presente trabalho, este serd identificado somente com a
palavra “pesquisador”.

Y “Aquilo que a experiéncia permite comprovar em uma leitura imediata dos fatos presentes por si mesmos."
(PIAGET, 1978, p. 49).

"' Para Piaget, o possivel “[...] ndo € algo observavel, mas o produto de uma constru¢do do sujeito, em intera¢do
com as propriedades do objeto”, ou seja, as “[...] diversas circunstincias reais ou hipotéticas que derivem de uma
situagéo concreta de forma possivel ou necessdria.” (1985, p. 7).

" Site oficial do Squeak: http://www.squeak.org/

" Por motivos de sigilo das informagoes e de privacidade dos sujeitos pesquisados, optou-se pela identificagdo
dos alunos autores por meio das iniciais de seus nomes.
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