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TECNOLOGIAS DE INFORMACAO NA CONSTRUCAO DE
AMBIENTES DE APRENDIZAGEM
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As tecnologias de informagdao podem potenciar recursos através dos quais €
possivel fomentar o desenvolvimento das capacidades fundamentais para a
integracdo plena do cidadiao na sociedade da informac¢ido como o aprender a
aprender, aprender a pensar e aprender a comunicar numa perspectiva de
construgdo colaborativa do conhecimento.

A sua utilizacao na concepcao de ambientes de aprendizagem tem sido uma
preocupaciao constante de muitos investigadores e educadores. Neste
sentido, Dias et al. (1998: 25) sao de opinido que as tecnologias interactivas
surgem como uma nova forma de desenvolvimento do dialogo entre o aluno
e o professor €, entre esses € a base de conhecimento multimédia.
Admitindo que os ambientes de aprendizagem podem ser enriquecidos
através da utilizacdo de recursos com caracteristicas multimédia e servigcos
hipermédia na internet, propomo-nos apresentar referéncias a actividades de
ensino que integrem essas potencialidades das tecnologias de informacio,
em especial no ambito do Projecto Braganga — Cidade Digital, no qual dois
dos autores participam activamente.

—

“Introducao

A aplicacao das tecnologias de informacao tem crescido de uma forma
acelerada nos mais diversos dominios e de um modo particular na area da
ellucacio.

Parece-nos que a fundamentacao de tal crescimento tem lugar para
muitas contribuicoes. Neste sentido, apresentamos algumas reflexdes sobre o
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uso e desenvolvimento das tecnologias de informacio em ambientes de
aprendizagem, com destaque, para a utilizacio dos sistemas multimédia e
hipermédia na internet e na World Wide Web.

Abordaremos a importancia das tecnologias hipermédia na educacao
segundo uma perspectiva construtivista. A possibilidade de observarmos os
novos ambientes nessa perspectiva decorre do facto de os principios
hipertexto e as tecnologias hipermédia contribuirem para o desenvolvimento
de um modelo de actividade profundamente interactivo quer ao nivel da
propria actividade de construcio individual das representacoes, quer também
no plano da relagio interpessoal na construcio colaborativa do conhecimento.

Nesta perspectiva procuraremos apresentar um modelo de trabalho que
integra o projecto Braganca — Cidade Digital, que se formaliza na criacao de
salas de aula virtuais e no acompanhamento 2 distancia de alunos no quadro da
educacao formal e da formacio profissional.

Repensar Ambientes de Aprendizagem

O modo como vemos o processo de ensino e aprendizagem influencia as
nossas praticas diarias. Questionar como se aprende, que tipo de
conhecimento pensamos ser util para os alunos, e que tipo de conhecimento
consideram estes ser relevante para a sua formagio, sio pontos que exigem
enormes reflexdes e sobre os quais caminhamos a procura de consensos e de
interesses comuns, para quem aprende, para quem pretende ensinar e para a
sociedade em geral.

A perspectiva tradicional, no ensino formal, considera uma profunda
separacao entre aluno, sujeito que aprende, e o professor, sujeito que ensina.
Esta perspectiva baseada em modelos de ensino orientados por uma concepcao
objectivista da aprendizagem, nio s6 desvaloriza aspectos ligados 2 autonomia
e responsabiliza¢ao do aluno no processo de aprendizagem como também o
papel dos meios e instrumentos que suportam a sua construcao das
representagdes de conhecimento e, fundamentalmente, o ambiente de
aprendizagem.

A forma como vemos o ensino diz-nos muito acerca das nossas crencas
(Wilson, 1995); deste modo, ver o ensino como um ambiente de
aprendizagem, supde uma forte ligacio com a visio do préprio processo de
constru¢ao do conhecimento, referindo ainda o mesmo autor, que ao
pensarmos o ensino como um ambiente estamos a dar énfase a um lugar ou
espaco onde a aprendizagem ocorre e no qual existem, pelo menos, alunos e
um cenario no qual estes desenvolvem a sua actividade, usando instrumentos,
recolhendo e interpretando informacio, e interagindo com os outros.
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Os ambientes nos quais ¢ dado aos alunos acesso a fontes de informacao
— livros, materiais impressos e video, ferramentas como processadores de
texto, folhas de calculo, e-mail e pesquisa — sdo, provavelmente, lugares onde
o aluno pode explorar novas situacoes e atingir metas de aprendizagem de
acordo com o ritmo individual, integrando a ajuda e a actividade colaborativa
no préprio processo de modo a desenvolver a aprendizagem de forma
fundamentada e apoiada.

Os professores devem ficar atentos para assegurar que o ambiente inclua
apoio adequado, recursos ricos e instrumentos dirigidos para a compreensio
da complexidade dos conteudos e das suas inter-relacoes, nomeadamente
através das facilidades de simulacao. Um ambiente de aprendizagem efectivo
com instrumentos de uso individual e colaborativo e actividades de utilizacao
de informacao necessita de ser complementado por outras pessoas e pela
cultura circundante.

A tecnologia suportada pelo computador, segundo Crook (1998), tem a
qualidade de ser a0 mesmo tempo independente e interactiva.

O caracter de independéncia favorece o ensino centrado no aluno
permitindo uma construcio reflexiva do seu conhecimento, baseado nas suas
capacidades e interesses e permitindo que o aluno caminhe ao seu proprio
ritmo. Neste sentido, o computador favorece uma estratégia proxima da
construcao individual de conhecimento seguida na abordagem construtivista
da aprendizagem.

A qualidade interactiva permite que cada aluno interaja nao s6 com o
seu proprio ambiente de trabalho, mas também com outros alunos € com os
mais diversos intervenientes que povoam o meio académico, geografico e
social em que o aluno se sente inserido. Assim, pensamos que o computador
tanto pode favorecer estratégias construtivistas centradas no aluno, como
estratégias socioculturais centradas no meio social de que o aluno faz parte.

Parece-nos que é fundamental reformular o conceito do meio do aluno
uma vez que quando falamos em meio, geralmente, ainda associamos muito
este conceito a um local geograficamente definido quer em termos de
fronteiras fisicas quer em termos de lingua ou de cultura.

Hoje, como sabemos, o meio do aluno é mais psicolégico do que fisico
pois os*interesses do aluno podem situar-se em qualquer assunto ou local do
mundo. Até os jogos que geralmente eram disputados em casa, com o0s
vizinhos, com colegas da escola ou do bairro ou com outros grupos com
intkresses comuns na rua, na aldeia ou na cidade, passaram hoje a obedecer a
principios e processos de divulgacdo universais, atendendo a estrada
multidireccional que a internet proporciona.

MK
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Nesta perspectiva, os meios baseados nas tecnologias de informacido
reflectem uma nova abordagem orientada para e pelos processos da
comunicacio mediada pelo computador. O papel das tecnologias de
informacio desloca-se do paradigma da transmissao de informacao,
relativamente proximo ainda da concepcao das mdquinas de ensinar, para
uma abordagem orientada para os processos conversacionais reflexivos e de
aprendizagem colaborativa que ocorrem com e através da tecnologia, sendo
esta entao uma expansio da actividade mental do aluno. Neste mesmo sentido,
Romiszowski et al. (1997) sublinham a importancia do aumento da autonomia
e responsabilidade na conducio da aprendizagem centrada no aluno.

Estas caracteristicas sio fundamentais na abordagem construtivista da
aprendizagem, a qual propde que o conhecimento € uma construgao realizada
pelo sujeito e da qual resulta uma interpretacio individual da experiéncia, cuja
legitimacao é operada através de processos de interaccao social (Gergen,
1995), de entre os quais identificamos os modelos colaborativos e
conversacionais.

Com base na perspectiva conversacional presente na comunicag¢ao
mediada por computador, propomos uma abordagem socio-construtivista
como um marco a considerar no desenvolvimento dos ambientes e da
aprendizagem, na qual as estratégias apoiadas nesta abordagem poderio ser
melhoradas se nelas fizermos intervir caracteristicas das teorias socioculturais
como a cooperacao e a dependéncia contextual do conhecimento.

Por natureza querer conhecer, fazer, ser e aprender sio, como referem
Laszlo et al., (1995), processos de aumentar significativamente a capacidade de
relacionar o que esta a ser experimentado. Quando consideramos questoes
acerca de como podemos desenvolver as nossas capacidades para aprender ou
como podemos ajudar os outros a descobrir o seu interesse natural para
aprender a aprender, estamos a relacionarmo-nos com o assunto fundamental
de como criar uma relacao significativa entre aluno e ambiente de
aprendizagem.

As aquisicoes cognitivas, de acordo com a opinidao de Crook (1998),
estdo desde o principio situadas numa perspectiva de vincula¢ao aos contextos
de aprendizagem, defendendo o mesmo autor que o ensino e a aprendizagem
nao podem reduzir-se a iniciativas limitadas a colocar a disposi¢ao dos alunos
novos elementos mediadores. O caracter da apropriacao pelos alunos desses
meios dependera da natureza dos contextos nos quais se encontram € dos
esforcos relacionados com a coordenacgdo orientada desses contextos. Os
alunos devem descobrir os computadores como mediadores de ambientes de
actividade convenientemente ricos, isto é, ambientes estruturados de acordo
com situacdes auténticas que permitam desenvolver as experiéncias e
compreensdes do conhecimento nos seus proprios contextos.
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A perspectiva construtivista enfatiza a realiza¢ao cognitiva situada,
considerando que a familiarizacdo do aluno com o contexto € relevante para a
flexibiliza¢ao do processo de desenvolvimento das representacdes de
conhecimento.

Os ambientes de aprendizagem construtivistas, segundo Wilson (1995),
s40 espacos onde os alunos podem trabalhar juntos, apoiar-se uns aos outros,
usar ferramentas da sua cultura incluindo linguagem e regras para cativar o
dialogo e a producdo de conhecimento, assim como usar recursos de
informagao na persecucao de metas de aprendizagem e na resolucgio de
problemas. Para este autor, o movimento construtivista ajudou a validar
sistemas abertos de ensino, menos vinculados a objectivos pré-definidos € mais
abertos as iniciativas de alunos e professores.

De acordo com Crook (1998), o pensamento construtivista favorece a
integracao dos computadores no contexto social da aprendizagem,
principalmente, nos aspectos da aprendizagem centrada no aluno e nos
relativos a concepgdao do computador como um instrumento para pensar. Os
computadores considerados como instrumentos de caracter geral sio
adequados para proporcionar um tipo de ambiente auto-suficiente e facilitador.
Numa perspectiva construtivista o ambiente informatizado ideal proporciona
ao aluno, entre outras, um instrumento genérico para pensar, partilhar e
comunicar. Neste sentido, se o aluno consegue controlar eficazmente esse
instrumento pode-se afirmar que as formas de actuar com 0s meios
informaticos se interiorizam, criando estruturas cognitivas que hao-de afirmar-
se como novas capacidades pessoais para a actividade mental.

Ambientes Interactivos de Aprendizagem

Entre os meios pedagégicos que podem enriquecer os ambientes de
aprendizagem destacam-se 0s que se apoiam na comunicacio mediada por

- computador, com principal énfase para as tecnologias multimédia e

hipermédia na internet e na World Wide Web.

A articulacao dos sistemas hipermédia com as possibilidades da
comunicacao mediada por computador introduziu novas dimensdes no
desenvolvimento educacional, favorecendo a concepcio de ambientes de
aprendiZagem adaptaveis as necessidades, preferéncias e objectivos do
utilizador.

, A associagio das facilidades de acesso a informagio, proporcionada
pelos sistemas hipertexto, com as potencialidades dos sistemas multimédia e
hipermédia relativas a utilizacio de texto, imagem, som, animacio e video
proporciona a criacao de ambientes com caracteristicas que poderido incentivar
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a interaccao entre o aluno e o sistema de representaciao suportado pelo
computador, entre os alunos e entre estes e 0 professor.

Um sistema hipermédia é um produto dinimico e flexivel através do
qual o utilizador pode deslocar-se nao linearmente, questionar-se sobre o
caminho a seguir em face das multiplas escolhas proporcionadas, de acordo
com um projecto de autonomia e responsabilizaciao da aprendizagem. Perante
a diversidade de opg¢des o utilizador tera que repensar estratégias de pesquisa e
seleccionar os percursos que viao ao encontro das suas necessidades,
desenvolvendo assim a sua prépria rede de‘representacio de conhecimento.

Segundo Dias et al. (1998: 47) a partilha desses percursos e
interpretacoes com outros alunos e com os seus professores produziri
experiéncias ricas e estimulantes, tipicas de um cenario onde se aprende
colaborativamente, nao existindo uma fonte tnica de conhecimento.

Os ambientes hipermédia constituem meios de aprendizagem com os
quais os utilizadores podem resolver problemas, prosseguir multiplas metas de
aprendizagem, construirem o sentido da rede e estabelecerem as suas
representacdes de acordo com as necessidades de aprendizagem.

A criacao destes ambientes € facilitada pelas potencialidades das
tecnologias hipermédia ao permitir simular situacdes do mundo real, navegar e
aceder a informagio de uma forma simples e intuitiva e de acordo com as
preferéncias do utilizador. A interaccdo e a flexibilidade das representacoes
através da possibilidade de se poder percorrer a informacio de uma forma nio
sequencial constituem um dos aspectos de maior importincia da utilizacio das
tecnologias hipermédia no desenvolvimento de ambientes favoraveis 2
descoberta, a autonomia e a responsabilizacao no desenvolvimento da
aprendizagem

As diferentes tecnologias que podem mediar a relacio entre os
professores e os alunos, ou entre os proprios alunos variam em termos de
sofisticacao, custo, adaptabilidade e versatilidade.

A combinagao dos media com estratégias pedagdgicas interactivas,
como ¢€ referido por Chen (1997), fascina os alunos desafiando-os 2 utilizacao
maxima das suas capacidades, sugerindo ainda que os media nio devem ser
usados apenas porque estdo disponiveis, mas sim, pelo seu potencial valor
educacional e eficacia no ensino.

As actuais tecnologias interactivas tais como o correio electronico, a
conferéncia por computador, a videoconferéncia por computador, o voice
mail, as listas de discussao e os foruns proporcionam a alunos e professores,
eventualmente colocados em diferentes espacos geograficos e temporais,
condicGes para interagirem em diferido ou de imediato e em tempo real de
uma forma bidireccional ou multidireccional numa sala de aula virtual.
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O ambiente de sala de aula tradicional é preenchido pela intensidade e
dinamica do processo interpessoal de comunicacido face a face entre
professores e alunos, com toda a imediacdo e subtileza da comunicacio
humana. No entanto, estes ambientes estio limitados ao espaco fisico e
temporal da sala e da prépria aula. As tecnologias de informacio,
nomeadamente através da perspectiva conversacional da comunicacgio
mediada por computador constituem um meio de expansao das fronteiras da
comunicacao humana, na medida em que suportam os complexos processos
da interaccao através das redes que constituem a sala de aula virtual, na
discussao de temas especificos, na realizacao de seminarios ou no trabalho
colaborativo, entre outros.

Como sugerem Hughes et al.,(1998), quando os professores se
movimentam para ambientes de aprendizagem suportados pela internet
procuram meios, processos e estratégias de ensino que sejam iguais ou
melhores do que aqueles que usam na sala de aula tradicional.

Neste sentido Chen (1997) e Romizowski et al., (1997), referem a
importancia do desenvolvimento das estratégias de ensino e aprendizagem
para os ambientes de sala de aula virtual, desde a utilizacao do novo medium
como forma complementar das actividades presenciais tradicionais, que se
prolongam num exercicio de interac¢cdes entre o grupo até a concepcio e
implementaciao de estratégias alternativas as seguidas em ambientes
presenciais, e agora proprias para os ambientes virtuais. De entre as novas
estratégias Romizowski et al., (1997:751), referem os modelos de conferéncia
virtual, de seminario virtual, de discussao de casos e ainda o desenvolvimento
colaborativo de projectos.

A educacio a distancia pelas suas caracteristicas exige uma grande
preocupacao por parte de quem a conceptualiza para manter os alunos
motivados, atendendo a que o contexto, as condicoes de trabalho e as novas
responsabilidades na conducido da aprendizagem em que se encontra o aluno
podem ndo ser suficientemente motivadoras para a sua integracao no grupo
virtual. »

Em ordem 2 integracao dos alunos nas actividades da sala de aula virtual,
surgem aspectos ligados a definicao dos objectivos de aprendizagem e ao
tratamento dos conteudos em suporte digital, ao processo de interac¢iao
esperado e necessario para a sua integracdao, a adequacao das estratégias de
ensino ¢ estilos de aprendizagem, e ainda aos niveis de controlo do processo
de aprendizagem e do sistema.

Mas a sala de aula virtual compreende ainda aspectos mais especificos
de analise dos seus membros como os que dizem respeito a participacio, nio
participacdo e atitudes dos alunos, atitudes e estilos de participacdao dos
formadores, bem como os relacionados com a administracao do sistema
(Romizowski et al., 1997).
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O desenvolvimento de um novo paradigma educacional baseado na
comunicacao mediada por computador apresenta-se assim como uma forma de
potenciacao da interacgio entre o sistema e os utilizadores, ultrapassando a
perspectiva do ensino assistido por computador; um sistema que suporta nao
s a tradicional comunicacio bidireccional — na troca de e-mail — mas
também a comunicagio em muiltiplos sentidos — entre todos os participantes
de um grupo de discussio —; e, por ultimo, a possibilidade de realizar a
comunicagao sincrona e em tempo real entre dois ou mais individuos —
simulando uma interacc¢do face a face na sala de aula real — ou assincrona, a
qual se desenvolve sem a necessidade de os participantes estarem on-line. As
diferentes modalidades de comunicacio deverio ser adaptadas a situacio de
aprendizagem e tipologia da tarefa a desenvolver.

Formac¢ao com Tecnologias de Informagio

Procuramos apresentar alguns dos principais aspectos das tecnologias de
informacao na educagio com particular énfase para os contributos no dominio
da aprendizagem, nomeadamente na criacao de modelos e métodos de
formacao especificos para os novos ambientes e nas abordagens do
desenvolvimento do pensamento educacional. Nesta perspectiva, as
tecnologias de informagdo e comunicacio sio tecnologias da educacio e da
aprendizagem com as quais poderemos pensar e criar os ambientes de
formacao para a Sociedade da Informacio.

A diversidade de designacdes que podemos encontrar neste dominio —
ambientes de aprendizagem computadorizados, trabalho colaborativo
suportado por computador, comunicac¢io mediada por computador e
ambientes virtuais de aprendizagem — reflectem estagios de desenvolvimento
nao so da tecnologia mas principalmente do pensamento educacional que se
orienta para a importancia dada a aprendizagem do aluno de acordo com o seu
proprio ritmo, num ambiente interactivo que atraia tanto quanto possivel a
atengao, imaginagido e a sensacio de estar significativamente inserido no
contexto € numa comunidade de aprendizagem (Laszlo et al., 1995; Schrum et
al., 1997; Dias et al., 1998).

As actividades que passaremos a referir englobam-se no imbito do
programa Bragancga Cidade Digital, inserido no Programa Cidades Digitais,
criado pelp Governo através do Ministério da Ciéncia e Tecnologia no quadro
da Iniciativa' Nacional para a Sociedade de Informacdo. Este programa, de
acordo com o referido no documento de divulgacio do Ministério da Ciéncia e
Tecng)logia, tem por objectivo mobilizar e generalizar na sociedade os
instrumentos, as técnicas e os modos de organiza¢ao e da comunicacio, do
conhecimento e da ac¢io préprios de sociedades avangadas, tornadas possiveis
pelo desenvolvimento das tecnologias de informacio.
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O lema do projecto Braganca Cidade digital é combater a interioridade.
Neste sentido, a utilizacao das tecnologias digitais pode constituir um meio de
desenvolvimento das regioes interiores esbatendo as distancias e aumentando o
acesso dos cidadaos a informacio.

Para McLellan (1996) ser digital significa adaptar as poderosas
tecnologias as pessoas € nao o contrario, para melhorar a vida humana, o
trabalho, o jogo e a aprendizagem. Neste sentido, vamos referir as accoes que
pretendemos implementar, no ambito de um projecto designado por
"Formacgao com Tecnologias de Informacao" que foi elaborado por uma equipa
de docentes do Instituto Politécnico de Braganca (IPB), com base em
principios referidos no "Livro Verde para a Sociedade de Informacao",
nomeadamente, nas medidas: "4.2- criar conteudos e servicos de informagio na
rede para suporte a populacao escolar; 4.3- desenvolver projectos em
telematica educativa; 4.4- promover a formaciao de professores para a
sociedade de informacao".

O projecto consiste num plano de formacao, cujas actividades a
desenvolver com as tecnologias de informacao podem assumir diferentes
formas e abranger tarefas de caracter individual ou colaborativo, assentes
essencialmente na interac¢ao e na comunicacao mediada por computador.
Pretendemos criar conteudos e servicos de informacido, partilhar
conhecimento e organizar actividades colaborativas na rede que possam dar
resposta a solicitacoes particulares da populacdo escolar. Partilhar
conhecimento envolve, segundo Trentin (1997), adaptar servicos de
telecomunicagoes e comunicacao mediada por computador a actividade
colaborativa, e nao s6 disponibilizar o livre acesso ao conhecimento, pois, deve
haver a preocupacao de construir servicos e a inter-relacio de dominios de
informacao que respondam as necessidades e objectivos de grupos particulares
de utilizadores.

Os principais objectivos do projecto sdo:

— implementar formac¢ao a distincia, centrada nas Tecnologias de
Informacao e Comunicacao (TIC), através da criacao de conteudos e
servicos de informacao de apoio a populacio;

— fomentar a utilizacdo das TIC, na pesquisa e difusao de informacao;

+— promover a interac¢ao entre os multiplos agentes da Educacao.

As principais ac¢oes a desenvolver sao: implementar servicos do tipo
"pérgunte a um especialista" que permitem a interac¢iao entre os varios
intervenientes, em que o publico pode questionar directamente algum
docente, investigador ou técnico; construir bases de dados dinamicas de
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conhecimentos variados, resultantes de questdes propostas pela comunidade
escolar; disponibilizar cursos on-line e em videoconferéncia; criar foruns de
discussio multimédia; criar contedidos e servicos de informacido, para suporte a
populacao escolar e posterior alargamento a comunidade.

No sentido de fomentar a interac¢io entre os varios niveis de ensino, no
ambito do projecto estdo previstas actividades que envolvem Escolas do Ensino
Superior, Ensino Secundario, Ensino Basico € de Formacao Profissional.

A implementacdo deste projecto permitird a possibilidade de manter a
interactividade aquando da realizacio de iniciativas de formacao e divulgacao,
evitando as deslocacoes tanto de formandos como de formadores, recorrendo
as tecnologias de informacao como base tecnoldgica e simultaneamente
incentivar a sua utilizacao.

No sentido de tornar o projecto como uma plataforma de arranque para
envolver o maior nimero de participantes conta de inicio com os seguintes
intervenientes: Instituto Politécnico de Braganca com todas as suas escolas,
Escolas Secundarias, Escolas EB2,3 e Centro de Formacido Profissional da
Cidade de Braganca.

Em fases posteriores do projecto prevé-se o alargamento a outros
sectores da comunidade e a outras areas que se mostrem relevantes,
assegurando-se a interdisciplinaridade entre varias areas do conhecimento € a
sua aplicacdo pratica.
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