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META

Caracterizar o apoio dos sistemas colaborativos para a aprendizagem frente as peculiaridades desse
dominio.

OBJETIVOS EDUCACIONAIS
Apds o estudo desse capitulo, vocé devera ser capaz de:

« Enumerar métodos de aprendizagem colaborativa.
+ Levantar requisitos de sistemas de apoio a aprendizagem colaborativa.

- Analisar arquiteturas pedagodgicas para aprendizagem colaborativa.

RESUMO

A colaboragdo tem impacto determinante na constru¢do do conhecimento, pois envolve niveis de
cognicao mais elaborados do que os envolvidos na a¢do individual de aprendizagem. O adequado
apoio tecnoldgico requer analise do conjunto peculiar de requisitos dos diferentes métodos para
aprendizagem colaborativa, amplamente divulgados e utilizados h&d mais de 40 anos. A utilizagéo
inicial dos sistemas para apoio a aprendizagem colaborativa baseou-se nas funcionalidades de co-
municacao, registro das interacées e na organizacdo dos contetdos disponiveis em formato digital.
O momento atual aponta para o desenvolvimento de sistemas segundo um paradigma mais flexivel
e orientado a organizacao e socializacdo da producéo intelectual, concebidas no contexto de arqui-
teturas pedagdgicas especificas.
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9.1 Aprendizagem Colaborativa

Aprender ¢ uma atividade decorrente da
continua busca pela adaptacio ao meio
ambiente fisico e social, o que ocorre
em todos os momentos de nossas vidas.
Aprendemos muito com os outros — re-
solvendo problemas em conjunto, obtendo
explicagdes sobre problemas ja resolvidos,
explicando nossas solu¢des, debatendo so-
bre vantagens e desvantagens de uma de-
terminada escolha, fazendo ou recebendo
criticas, contestando-as, reconsiderando-as,
construindo sinteses coletivas, dentre ou-
tras atividades em grupo.

CONSTRUGAO DO
CONHECIMENTO

O conhecimento nao é um produto fixo
e acabado, ele é construido num con-
texto de trocas, mediante um tensiona-
mento constante entre o conhecimento

atual (“certezas atuais”, provisorias) e as
davidas que recaem sobre essas certezas,
conduzindo ao estabelecimento de no-
vas relacdes ou conhecimentos (novas
certezas ainda que também temporatias)
(Fagundes et al., 1999).

Os principios para a estruturagio visando aprendizagem colaborativa sdo: os estudantes tra-
balham juntos buscando aprender; e os estudantes sio responsaveis, ndo apenas por sua
propria aprendizagem, mas também pela aprendizagem dos demais. Estes principios impli-
cam em metas coletivas que, quanto melhor sio atendidas, maior serdo as possibilidades de

aprendizagem de cada participante sobre o que estd sendo estudado.
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Apesar do avanco na drea da Aprendizagem Colaborativa com Suporte Computacional
(CSCL), a aplicagao dessas praticas ainda ocorre principalmente em ambientes totalmente
presenciais e mesmo a gestdo das atividades ainda faz pouco uso de sistemas computacionais
adequados. Contribui pata esse cenario o fato de que os ambientes virtuais de apoio ao en-
sino e aprendizagem, em sua grande maioria replicam estruturas rigidas para a organizacio
das atividades, extremamente limitantes para os variados esquemas usados pelos métodos de
aprendizagem colaborativa.

A aprendizagem colaborativa tem sido defendida por educadores e praticada por muitos pro-
fessores nos diversos niveis escolares, do ensino fundamental a pds-graduacio. Esta pratica
ndo é uma novidade, entretanto, a disponibilidade das tecnologias de comunicag¢io e de inte-
ragdo social tem contribuido para melhorias e a adesdo de novos interessados.

Os beneficios decorrentes das praticas pedagogicas baseadas na colaboragdo sao inumeros,
dos quais podemos citar: a preparacdo para a vida em sociedade, o desenvolvimento do
espirito critico e a competéncia para resolver problemas de grande porte a partir das contri-
bui¢des individuais. O exercicio da colaboracdo requer sistemas apropriados para o registro
das produc¢oes individuais, para a socializacdo das produg¢des, para a coordenagio das agdes,
para a recuperacio inteligente das informacdes produzidas e a respectiva reflexdo sobre o
produto final.

O uso dos recursos da Web 2.0 para a realizacao de atividades colaborativas no trabalho e no
lazer fez despertar nas pessoas o interesse pela incorporagiao dessas praticas nas atividades
de aprendizagem, o que reforca a demanda por praticas pedagdgicas colaborativas, ja antes
registradas em diversos estudos.

AS INFLUENCIAS DA INTERNET NAS PRATICAS COLABORATIVAS

O surgimento e popularizagao das midias sociais como blog, folksonomia, wiki, podcast
e redes sociais online marcou um novo direcionamento para a geragao de tecnologias
Web, onde o foco central é a comunicagdo entre pares, a troca de experiéncias, 0 com-
partilhamento e a construcdo coletiva. Essa abordagem de uso da rede passou a ser
nomeada de Web 2.0, “Web Social” e outros termos correlacionados.

Além do uso para a socializacdo e a interacao, as midias sociais estao sendo utilizadas
no compartilhamento explicito de estruturas conceituais, o que tem promovido o sut-
gimento de novos tipos de ambientes de trabalho colaborativo seguindo os modelos da
Web 2.0, como por exemplo o “Knowledge Work Environment” (Anttila, 2000).

9.2 Métodos de aprendizagem colaborativa

Para refletirmos sobre o potencial do uso de sistemas colaborativos nas diversas situacoes
voltadas para aprendizagem, vamos analisar os métodos de aprendizagem colaborativa. Tais
métodos sio formas usuais de organizacao de procedimentos e estratégias para obtencio de
metas coletivas relacionadas a aprendizagem.
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Aprendizagem colaborativa requer um ambiente diferente do tradicional, ja que professor
e alunos desempenham novos papéis. Os alunos sio ativos e responsaveis por sua propria
aprendizagem. O professor deixa de ser o centro das atengdes e o detentor do conhecimen-
to, e passa a promover propostas pedagogicas para que os alunos possam progredir por seus
proprios esforcos. Cabe ao professor administrar o trabalho adaptando-o em relagio aos
temas em estudo, as circunstancias, ao curriculo, as areas especificas e as especificidades dos
alunos. Para ambos os papéis, a interacio social ¢ imprescindivel e serd preciso lidar com as
dificuldades oriundas da colaboragdo, especialmente nos grupos de alunos.

Um modo de identificar atividades e estratégias que promovem aprendizagem por meio da
colaborac¢do é conhecer os métodos ja desenvolvidos para esta finalidade. Dentre os méto-
dos existentes, nas proximas subse¢des sao apresentados: Jigsaw, Controvérsia Académica
e Investigacdo em Grupo. Hsses métodos tém historico consistente de uso em escola; sao
claramente distintos entre si; envolvem um bom repertério de atividades; e ha relatos de sua
aplicagdo com suporte computacional. Apesar de serem diferentes, os métodos tém compo-
nentes essenciais em comum:

* Objetivos de grupo — incentivam a criagdo de um ambiente onde os
estudantes apoiam uns aos outros.

* Responsabilidade individual — requer que cada membro do grupo
demonstre dominio sobre os conceitos e técnicas que sio explicados para
outros alunos.

* Oportunidade igual de sucesso — os alunos, independentemente de suas
habilidades, sao reconhecidos pelos seus esforcos.

SURGIMENTO E CONSOLIDAGAO DOS METODOS DE
APRENDIZAGEM COLABORATIVA

O esforco na concepgio, verificagdo e uso de métodos especificamente dedicados 2
aprendizagem colaborativa teve inicio no comeco do século XX com o trabalho de
John Dewey, posteriormente aprofundados por Alice Miel e Herbert Thelen, e retoma-
do com maior intensidade a partir da década de 1970, onde se destacou o trabalho de
Robert Slavin e varios outros pesquisadores na Johns Hopkins University. Os métodos
e praticas resultantes desses e varios outros estudos, tém sido amplamente utilizados
(especialmente no ensino fundamental) e passaram a integrar o conjunto de “novas”
praticas aplicadas pelos profissionais da educagao.

9.2.1 Jigsaw (quebra-cabecas)

O Jigsaw foi desenvolvido por Elliot Aronson em um projeto educacional no Texas em que
buscou estabelecer um ambiente de estudo como uma comunidade onde todos os apren-
dizes sdo valorizados. Buscou aumentar a colaboragio, o compartilhamento dos recursos
e a interacdo social entre os alunos e eliminar os aspectos indesejaveis como a competi¢ao
excessiva.
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Como o nome sugere, a ideia central do método ¢ investigar um tema a partir de exploragdes
individuais que trazem ao grupo as “pegas” para a montagem do “quebra-cabegas”. Um
processo de divisao-e-conquista ¢ aplicado ao tema, e cada parte da divisdo ¢ inicialmente
explorada por um “grupo de especialistas”.

No método, a colaboracdo ¢ necessaria para alcancar o objetivo, tendo o professor papel
central em todo o processo, pois nio é suficiente solicitar que os alunos trabalhem em gru-
po — estudos relacionados a esse método indicam que grupos que ndo possuem estrutura
ou incentivo acabam nio alcangando efeitos positivos na aprendizagem. Em grupo, os
membros devem compartilhar seus pontos fortes, interesses, especialidades, experiéncias,
conhecimento, perspectivas e personalidades para atingir os objetivos que nao sio possi-
veis de serem alcangados por meio de esforcos individuais. Os membros dependem uns
dos outros para suporte pessoal e social. A interdependéncia é estimulada para alcancar os
objetivos com sucesso.

Na abordagem do método original, sao estabelecidos quatro estagios genéricos:

1. Introdugdo — o professor organiza os grupos Jigsaw, introduz os tépicos e materiais de
apoio necessarios para a contextualizacdo e exploracdo dos contetudos.

2. Explorac¢do — os estudantes se reorganizam em outros grupos, chamados de
“especialistas”, para estudar cada tépico em profundidade.

3. Relato e transformacdo — os estudantes voltam ao grupo original para explicar
os topicos estudados para os companheiros, dada a premissa de que para uma
compreensao do todo é necessario entender primeiro as partes.

4. Integragao e avaliacio — o que foi obtido pelos alunos em seus grupos originais é
integrado com todos no ambiente de estudo. O resultado é entdo avaliado.

JIGSAW II

Uma alternativa ao método original foi proposta por Robert Slavin — o Jigsaw Il — em
que foram mantidos os passos do método original, mas foram introduzidas algumas
diferencas significativas. No método original, o conteudo a ser lido é diferente para
cada membro do grupo inicial, de forma que cada aluno 1¢ uma parte do conteudo e os
demais s6 tém acesso aquela parte ap6s a explicagao daquele aluno durante a reuniao
dos especialistas. No Jigsaw II todos os estudantes podem ler todo o conteido e com-
plementar a explicagdao do colega no grupo. A preparagio do conteido é mais simples,
pois ndo é necessario particionar o conteudo como no método original.

9.2.2 Controvérsia Académica

A Controvérsia Académica busca chegar a um consenso quando ha discordancia entre os es-
tudantes sobre uma ideia, informacao, conclusio, teoria ou opinido. Os conflitos intelectuais
sao inevitaveis e altamente desejaveis, pois contribuem para que a aprendizagem colaborativa
promova um nivel mais elaborado de raciocinio, maior retencio e maior criatividade do que
a aprendizagem competitiva individualista.
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Algumas circunstancias sdo necessarias para que a Controvérsia Académica resulte em bene-
ficios, dentre elas: contexto colaborativo; heterogeneidade entre participantes; distribuicdo de
informacoes relevantes; e habilidades sociais para o conflito e argumentacdo racional.

O que vocés

entenderam
por controvérsia
académica?

Em ambientes de aprendizagem tradicionais, a Controvérsia Académica é estruturada em
cinco atividades:

1. A turma ¢é organizada em grupos de quatro estudantes, posteriormente divididos em dois
pares. Cada par pesquisa sobre uma posi¢ao designada, organiza suas descobertas em um
arcabouco conceitual buscando construir argumentos petrsuasivos e convincentes para
validar a sua posigao.

2. Os estudantes apresentam persuasivamente o melhor argumento possivel para a sua po-
si¢do, ouvem cuidadosamente a apresentagao oposta, ¢ tentam aprender os dados e logica
sobre os quais eles se basearam.

3. Os estudantes se engajam em uma discussdo aberta, continuam a advogar suas posi¢oes
enquanto tentam aprender sobre a posicdo oposta. Analisam criticamente as evidéncias
e a logica da posicdo contriria e tentam refuta-las. Ao mesmo tempo, fazem réplicas as
criticas que recebem sobre as evidéncias e légica que apresentam na tentativa de persu-
adir a outra dupla.

4. Os estudantes invertem as perspectivas e passam a advogar a posi¢iao oposta tio sincera,
completa, precisa e persuasivamente quanto possivel. Para libertar os estudantes de suas
antigas convicgdes, os mesmos devem investir em pesquisa, recorrer as anotagoes feitas
durante os passos 2 e 3 e desenvolver um arcabouc¢o conceitual contendo os melhores
argumentos possiveis para validar a nova posi¢éo e persuadir a outra dupla.
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5. Os estudantes voltam a composic¢ao inicial do grupo, com quatro integrantes, e desenvol-
vem uma sintese que integra as diferentes ideias e fatos em uma unica posi¢do. Os estu-
dantes consideram as melhores evidéncias e raciocinio de ambos os lados. O propdsito
dual da sintese ¢ chegar a melhor posicio sobre o assunto e encontrar argumentos que
todos os membros do grupo possam concordar e se comprometet.

9.2.3 Investigacao em Grupo

A Investigacdo em Grupo é um método no qual os estudantes trabalham em pequenos gru-
pos para examinar, experimentar e compreender temas centrais de estudo. A Investigagao em
Grupo ¢ projetada para lidar com todas as habilidades dos estudantes e promover experién-
cias relevantes ao processo de aprendizagem colaborativa.

A Investigacio em Grupo possui quatro componentes considerados essenciais a execugio
do método:

* Investigacdo — ¢ o componente mais geral do modelo, refere-se aos procedimentos para
organizar a aprendizagem como um processo de investigagao.

* Interacdo — é a dimensdo social ou interpessoal do processo de aprendizagem, define
como ocotre a comunica¢io entre os membros organizados em pequenos grupos.

Interpretacdo — ¢ o esforgo individual para atribuir significado a informagao adquirida
no processo de investigacdo ocorrido em pequenos grupos.

* Motivacao Intrinseca — refere-se ao envolvimento emocional do estudante no que esta
sendo estudado e na tentativa de buscat novos conhecimentos.

A combinagdo simultinea dos quatro componentes é uma caracteristica fundamental do mé-
todo que se desenvolve em seis estagios:

1. Identificagdo do tema de pesquisa e organiza¢dao dos alunos em grupos envolve: a pes-
quisa da literatura, a proposicio de tépicos e uma lista de sugestdes relacionadas; identi-
ficagao dos alunos com interesse em cada topico de pesquisa; composicio dos grupos de
forma heterogénea e baseada nos interesses.

2. Planejamento das tarefas de aprendizagem em grupo — planejamento em conjunto do
que deve ser estudado e como deve ser estudado, divisao das tarefas entre os componen-
tes do grupo, e determinacdo dos objetivos da investigagdo em grupo.

3. Execugio da investigacdo pelo grupo — coleta de informacdes, analise de dados e elabo-
racdo das conclusoes.

4. Preparacgao do relatério final — etapa que inicia com a determina¢io da mensagem essen-
cial do projeto, em seguida ¢ feito o planejamento do relatério e da apresentagio, ¢ por
fim estes artefatos sao desenvolvidos.

5. Apresentac¢io do relatério final.

6. Avaliagdo dos projetos.
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9.3 Requisitos para o suporte computacional

Em cada método de aprendizagem colabora-
tiva, as interagdes entre os sujeitos envolvidos
podem ocorrer nos ambientes presenciais in-
terno e externo das escolas, nas comunidades
de comunicacio e relacionamento estabele-
cidas por meio dos espagos virtuais abertos
da web, nos ambientes virtuais organizados
pela escola ou a ela relacionados, ou ainda
em formas hibridas. Cada situacdo envolve a
utilizacdo de diferentes recursos, estratégias
e modelos de comunicac¢io dependendo das
peculiaridades de cada interacio, somadas as
possibilidades do ambiente real e da plata-
forma tecnolégica considerada. Nesta se¢do
sao discutidos os sistemas colaborativos mais
comumente usados para dat suporte aos di-

ferentes métodos de aprendizagem colaborativa, bem como o “empacotamento” desse tipo

APOIO COMPUTACIONAL AOS
METODOS DE APRENDIZAGEM
COLABORATIVA

Cada um dos métodos de aprendizagem
colaborativa apresentados na se¢io an-
terior ja foi objeto de investigacdo e deu
origem a um ou mais sistemas desen-
volvidos em fun¢io das peculiaridades
do método. Antes de continuar a leitura
da presente secdo, analise as caractetfs-
ticas de cada método e identifique os re-
quisitos para o desenvolvimento de um
novo sistema especifico para o método.

de sistema nos ambientes virtuais que também gerenciam os cursos a distancia.

Num processo de aprendizagem colaborativa ha intensa troca de informagao entre os sujeitos
envolvidos — professores, tutores e alunos. De modo a motivar a reflexdo sobre as estratégias
e mecanismos possiveis para a interacdo, tanto para o caso presencial quanto a distancia, enu-

meramos algumas situagdes cotidianas em cendrios desse tipo.

* Um professor precisa sugerir aos alunos uma atividade.

* Alguns alunos precisam solicitar esclarecimentos sobre a atividade.

* Os tutores precisam solicitar esclarecimentos sobre a atividade.

e Professores fazem esclarecimentos.

¢ Tutores fazem esclarecimentos.

* Aluno discute com alguns colegas as possibilidades de realizarem juntos a atividade.

* Alunos, em grupo, precisam planejar o desenvolvimento colaborativo.

* Alunos precisam desenvolver o trabalho de forma colaborativa.

* Alunos precisam registrar e publicar o resultado da atividade.

* Alunos desejam comentar o trabalho dos colegas.

* Tutores e professores desejam comentar os trabalhos realizados pelos alunos.

e Tutores e professores precisam discutir e avaliar os trabalhos dos alunos.
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* Alunos precisam debater temas solicitados.

* Professores precisam mediar debates.

Ao refletir sobre essa lista, é bem provavel que o leitor tenha imediatamente considerado o
uso de Sistemas de Comunica¢do como o correio eletronico, lista de discussio, bate-papo ¢
férum, pois sao os sistemas que vém sendo utilizados ha varios anos e ja dispéem de fontes
com informagoes sobre defini¢des, histéricos e formas de utilizagdo. Mas é principalmente
com respeito as formas de utilizagao destes sistemas no contexto das diferentes instancias de
interacoes (aluno-aluno, tutor-aluno, tutor-tutor, professor-tutor, professor-aluno) que o lei-
tor necessita refletir mais cuidadosamente. E importante analisar as situagdes onde cada tipo
de sistema deve ser utilizado e os possiveis desdobramentos do uso. A seguir apresentamos
algumas reflexdes sobre as possibilidades de uso de cada sistema:

* Cotreio eletronico — quando usado pelo tutor para avisar ao estudante sobre a existéncia
de atividades pendentes, ou avisar ao professor sobre as proximas etapas do planejamen-
to estabelecido, devem ser consideradas questoes como a frequéncia do envio de mensa-
gens (constante, vatiavel ou progressiva), situagdes e procedimentos de contingéncia (por
exemplo em caso de falha na entrega por caixa postal cheia) ou ainda sobre servigos de
apoio (levantamento de perfis para criacdo de grupos de contatos).

e Férum de discussio — quando usado como instrumento estruturador para um “semi-
nario virtual” durante o qual ocorre a andlise e discussdao de contetdos, é necessario
considerar como evitar fugas aos temas propostos, € como tratar as situagoes que exijam
mudangas estruturais como, por exemplo, a alternacdo de papéis que ocorre na Contro-
vérsia Académica.

* Bate-papo — quando usado para acompanhar o andamento de um curso, é necessatio defi-
nir as formas de participacdo (espontanea, induzida ou aleatéria), a quantidade de partici-
pantes por sessdo de batepapo, a negociacdo das agendas, além de muitas outras variaveis.

Também ¢ possivel que o leitor tenha considerado o uso de Sistemas de Mapeamento de
Conceitos, como os sistemas para edi¢do de Mapas Conceituais, de Mapas Mentais e de Redes
Semanticas, pois propiciam a comunica¢io por meio de um diagrama para expressar compo-
nentes dos modelos mentais dos intetlocutores. Conceitos e ligagdes (relacionamentos) sao
representados graficamente, constituindo uma espécie de mapa. Os nds sdo conceitos ¢ 0s
relacionamentos entre os conceitos sio nominativos, ou seja, cada relacionamento entre dois
conceitos forma uma proposicdo. A construcio grafica facilita a conversio do conhecimento
tacito para o conhecimento explicito e sua consequente socializagao.

Além das diferentes necessidades de comunicacido, os métodos descritos na secio antetior
também sugerem ser necessario apoio computacional para outras atividades, como:

* Formacio dos grupos — Em um método de aprendizagem colaborativa, os critérios para
a formagio dos grupos influenciam os resultados. Os critérios incluem a quantidade de
participantes nos grupos e o petfil dos participantes em cada grupo: grau de interesse do
sujeito no assunto, conhecimento prévio, competéncia, nivel de habilidade, maturidade,
sexo, nacionalidade, dentre outras caracteristicas dos participantes. A partir do perfil dos
participantes, pode-se escolher entre a estratégia de homogeneidade ou de heterogenei-
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dade dos participantes que formario o grupo. Sistemas para apoiar a formacio de grupos
com base em critérios objetivos sio um importante recurso especialmente no caso de
acoes a distancia.

Preparagio — ¢ comum ter uma ctapa de “preparagio’ antes de iniciar a aplicacio de um
método de aprendizagem colaborativa. Sistemas que facilitem o entrosamento entre os
participantes ou a prospeccao inicial de ideias (brainstorms) sio exemplos de recursos
uteis nesta etapa.

Exploragao de tépicos — As etapas de investigacio (levantamento) e exploragdo de conte-
udos geralmente iniciam com a busca por recursos disponiveis na web. Essa busca pode
ser apoiada por varios mecanismos baseados em pesquisa sobre a anotagdo semantica
do conteudo (usualmente por meio de metadados), ou fazer uso de sistemas de reco-
mendacdo como os baseados na marcagao colaborativa (folksonomia) de sites e outros
conteidos digitais.

Argumentac¢io — o uso de midias sociais é aderente aos métodos interacionistas como
os descritos na secdo anterior, pois possibilitam estabelecer a colabora¢do por meio do
compartilhamento de pontos de vista, expor posicionamentos e testar argumentos. Estas
atividades sdo desejaveis em todos os métodos e sdo imprescindiveis em alguns deles.

Registro e reflexdo — Um aspecto por vezes menosprezado no trabalho mediado pela
web ¢ o registro ndo apenas de atividades desenvolvidas num certo petiodo, mas também
das reflexGes realizadas. Sistemas ja bastante populares podem apoiar essas atividades.
O blog, por exemplo, possibilita o registro e divulgacio das reflexdes e pontos de vista,
possibilita producoes intermediarias (em diferentes estagios de desenvolvimento) indivi-
duais e coletivas, além do registro das opiniées externas. Outro exemplo € o sistema wiki,
pois possibilita o desenvolvimento colaborativo de paginas web, armazena o histérico das
transformagdes ocorridas em cada pagina e dd suporte as discussOes e reflexdes ocorridas
durante a elaboragdo de cada pagina.

Sintese — Recursos para a estruturac¢do do conhecimento sobre um determinado tema
sdo importantes em etapas de interpretacao e sintese. Por exemplo, num sistema para a
construc¢do colaborativa de um glossario, cada estudante pode introduzir novas palavras,
novas defini¢des e comentarios as definicGes dos demais participantes; em tais espagos é
interessante também o registro das defini¢oes ja “expiradas”, indicando o progresso na
construcio coletiva dos conceitos. Um editor de mapas conceituais ¢ outro tipo de sis-
tema que pode apoiar a elaboracio de sintese por meio de representagio grafica, e neste
caso a organizacao das diferentes contribui¢bes e a negociacdo de significados sio bas-
tante relevantes. Varios outros sistemas, como os destinados a simulacao ou modelagem,
podem ser utilizados como catalisador para a construgdo colaborativa do conhecimento.

Organizagao de conteddos — um dos recursos presentes em praticamente todos os am-
bientes virtuais utilizados no apoio aos métodos de aprendizagem colaborativa é o aces-
so a conteudos digitais disponibilizados em repositérios. Entretanto, frequentemente os
repositorios oferecem pouca ou nenhuma flexibilidade quanto aos meios e organizaciao
do acesso, nem possibilitam que os conteudos sejam elencados segundo critérios rela-
cionados as necessidades especificas de cada método, como o agrupamento “favoravel”
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ou “contrario” a determinado ponto de vista (no caso da Controvérsia Académica) ou a
uma “particdo” do conteudo no Jigsaw, segundo a ordem cronoldgica das inser¢des, ou
segundo um grupo de aprendizagem.

Estratégias de interacao — As diversas etapas de cada método de aprendizagem colabora-
tiva requerem diferentes tipos de interacao. Quando ¢ desejavel avangar para além do uso
de sistemas “classicos” de comunica¢io, o uso de jogos e ambientes de imersao podem
favorecer o desenvolvimento das tarefas e das habilidades sociais propostas. Sistemas
como The Sims, Halo e Second Life foram concebidos para exibir comportamentos que
dependem diretamente da forma como os usuarios interagem e constantemente recon-
figuram tais ambientes. Uma forma de estruturar detalhadamente a forma de estabelecer
a interagdo entre os participantes, especialmente no caso da aprendizagem colaborativa
apoiar por computador, pode ser descrita por meio de “padrdes pedagdgicos”.

* Aspectos metodolégicos — Todos os métodos de aprendizagem colaborativa requerem
planejamento (especialmente para a divisdo de tarefas), estratégias de acompanhamento e
a composi¢io de apontadores para avaliacao. Todos os métodos também requerem a ot-
ganizacdo dos participantes em func¢do de papéis e promovem uma divisio de tarefas de
forma equitativa para evitar a sobrecarga de alguns membros do grupo. Estas atividades
metodoldgicas devem contar com o apoio de sistemas computacionais.

Mesmo quando um método de aprendizagem colaborativa esta consolidado e ja foi utilizado
em diferentes contextos, para que seja adequadamente mediado por tecnologias da computa-
¢ao, um novo ciclo experimental é necessario, onde os resultados orientardo a adapta¢io das
etapas e procedimentos ao contexto distinto, frequentemente nio presencial. Por exemplo,
no caso do Jigsaw e da Controvérsia Académica, resultados experimentais sugerem que de-
pendendo do grau de dificuldade do tema explorado, o ideal ¢ que o método seja realizado
durante algumas sessGes e nao numa Unica sessao como originalmente aplicado.

CSCL SCRIPTS

CSCL scripts sdo usados na transposicao dos métodos de aprendizagem colaborativa
para os contextos mediados por computador. Muitos scripts usam variagdes do mé-
todo Jigsaw, formando pares com informagao complementar. Outros scripts formam
pares com conhecimento ou opinides contraditorias de forma a criar um conflito socio-
cognitivo, como na Controvérsia Académica. Outros ainda assinalam e alternam papéis
que promovem atividades reciprocas como questionamento ou tutotia, como ocotre na
Investigagao em Grupo. Esses principios de design sao conhecidos como o “esquema
Jigsaw”, “esquema do conflito” e “esquema reciproco”, e constituem as principais ca-
tegorias que norteiam os CSCL scripts (KKobbe et al, 2007).

9.4 Ambientes para mediacao da colaboracao

Enquanto na se¢do anterior utilizamos as caracteristicas de alguns métodos de aprendizagem
colaborativa para orientar a elicitacdo de requisitos para o desenvolvimento de sistemas de
apoio a aprendizagem colaborativa, nesta se¢do discutimos como os atuais ambientes virtuais
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tém sido usados para dar suporte a aprendizagem colaborativa, especialmente nas modalida-
des semipresencial e a distancia. Sio enfocados Projetos de Aprendizagem e Debate de Teses,
que sdo abordagens de aprendizagem colaborativa sobre os quais discutiremos as caracteris-
ticas e limitagoes.

9.4.1 Projetos de aprendizagem

Projetos de Aprendizagem sao realizados para apoiar os aprendizes na constru¢ao do conhe-
cimento sobre um tema especialmente significativo a cada um. Numa primeira rodada, os
individuos apresentam seus questionamentos individuais. O interesse ou a semelhanca entre
os questionamentos aproximam os individuos, o que déa origem a grupos de trabalho que, em
novas rodadas de negociacio, produzem uma Questdo de Investigacdo em cada grupo. As
conversagdes e negociacbes NAo precisam estar restritas ao tempo de uma sessdo de aula e
nem precisam esperar o inicio do préximo encontro. Os estudantes nio precisam ser todos
da mesma escola, ¢ os estudantes matriculados em um curso a distdncia estardo dispersos
geograficamente. Ao final de um periodo combinado com todos, os grupos apresentam a
questdo que irdo investigar. E importante a atuacio de um mediador que apoie os estudantes
com o suporte metodologico das praticas colaborativas.

A busca por respostas parte do que os individuos do grupo ja sabem. Antes de comecar a
busca nas fontes disponiveis, os individuos realizam um levantamento do que conhecem (cer-
tezas) e de suas duvidas. Ja nesse momento inicial surge uma oportunidade de aprendizagem,
pois quando o sujeito confronta o que sabe com o que os outros sabem, os individuos dia-
logam, trocam informacdes e debatem para gerar uma lista dnica do que o grupo tem como
certeza. As certezas para as quais ndo possuem uma fundamentacio tedrica, que sdo apenas
crengas, sao tomadas como “certezas provisorias”. As dividas também originam trocas e
resultam numa lista conjunta.

As certezas provisorias e as duvidas (temporarias) servem de ponto de partida para o desen-
volvimento de um projeto. Em busca de respostas para a pergunta principal, os individuos
precisam validar suas certezas e esclarecer suas davidas. Este processo requer consulta a
diversas fontes tais como: pessoas, experimentos, textos, imagens, videos, simulagoes etc.
Além de ser atualmente a principal fonte de consulta a textos e imagens, a web também pode
ser usada para consultar pessoas por meio de questionarios online ou entrevistas com o uso
de sistemas de comunicac¢do sincrona. Os participantes registram os dados a medida que sdo
coletados, possivelmente construindo textos hipermididticos que integram imagem, video,
som e outros dados. A analise dos dados gera respostas provisorias.

A metacognicio originada pelas reflexdes que os individuos realizam sobre o processo de
aprendizagem, sobre suas conquistas, sobre o que vao percebendo na forma de trabalhar de
seus pates, entre outras, sao registradas em um “diario de bordo”. A visitacdo e acompanha-
mento dos professores e colegas enriquecem o processo de aprendizagem e apoia a consoli-
dagao das conquistas.

Sio realizados workshops de apresentacio dos projetos desenvolvidos. Workshops viabilizam
a socializacdo das descobertas e ddo origem a um processo de trocas de conhecimentos en-
tre projetos que se aproximam, entre métodos adotados, tecnologias empregadas ¢ técnicas
inventadas.
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A Tabela 9.1 descreve o conjunto de atividades, producdes e intera¢des realizadas no desen-
volvimento de um Projeto de Aprendizagem.

PARTICIPANTES ATIVIDADES PRODUTOS

* Formulam questoes candidatas
* Definem a questdo de investigacao
* Organizam-se em grupos de projetos

* Fazem o inventario do conhecimento . 5o dei e
(certesas provissrias ¢ dvidas e e At « o
Alunos temporarias) * Planejamento
desenvolvedores | ¢ Organizam plano de pesquisa « Dados coletados
* Coletam dados (entrevistas, leituras, « Sinteses
simulag¢oes etc.)

* Analisam os dados
* Escrevem sinteses preliminares

* Respondem a questao de investigacdo

* Levantam questionamentos

Alunos de outros | * Apresentam sugestoes * Comentarios nos projetos
projetos * Compartilham dados e experiéncias dos demais grupos

* Comparam descobertas

. * Sessoes tutoriais
* Organizam o trabalho dos grupos

Professores : * Esclarecimentos
. ¢ Orientam sobtre o uso dos recutrsos -
(mediadores) L. L. * Recomendagdes por grupo
tecnolégicos e metodolégicos Convites 4 reflex
¢ Convites 2 reflexido
e Analisam os conteudos em discussio
. . - L. * Pareceres
Professores * Apoiam a discussdo das duvidas

- . . * Sugestoes
(especialistas) | * Formulam questionamentos para validar & .

* Questionamentos
as descobertas

* Comentam os projetos
Visitantes * Levantam questionamentos * Comentarios e sugestoes
* Compartilham experiéncias

Projetos de aprendizagem tém sido desenvolvidos no Brasil em diversos contextos, inclusive
no ensino fundamental e médio, e tornaram-se bem mais populares ao longo da tltima década
— saiba mais consultando o terceiro item das Leituras Recomendadas no final deste capitulo.

Em Projetos de Aprendizagem, sempre ¢ feito amplo uso das tecnologias disponiveis. Ape-
sar de ja haver sistemas especificos para essa abordagem, os sistemas mais usados patra dar
suporte a projetos de aprendizagem sio os ambientes virtuais de apoio a aprendizagem (espe-
cialmente os gratuitos ou de c6digo aberto como Moodle) e os recursos de livre acesso para
autoria colaborativa (como as disponiveis no pbworks.com, blogger.com ou google.com). Os
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ambientes virtuais de aprendizagem (AVAs), com recursos para a gestio de cursos e conte-
udos, induzem a fragmentacoes disciplinares e geralmente tem acesso fechado aos espagos
e produgdes dos usuarios de cada turma. Ja os sistemas de autoria colaborativa priorizam
espacos abertos para promover producdes socializadas, mas oferecem poucos recursos para a
gestdo e acompanhamento das atividades desenvolvidas. Em ambos os casos, no é comum a
integracao de servigos mais elaborados, que operem sobre as interagoes e contetdos neles de-
senvolvidos, tampouco ¢ facil para o usuario modificar ou mesmo ajustar o comportamento
dos sistemas utilizados, o que frequentemente leva a adaptacio da acdo pedagdgica ao estado
corrente do sistema disponivel, e ndo o contrario, como seria indicado.

9.4.2 Debate de teses

Nessa abordagem pedagdgica o que se pretende é que individuos, em processo de com-
preensdo de um determinado micromundo, elaborem suas conceitua¢Ses apoiados por uma
rede de interages. O ponto de partida ¢ a explicitagio de como cada participante do grupo
compreende os diversos conceitos envolvidos no micromundo em questao, o que possibilita
iniciar um debate coletivo sobre semelhancas e diferencas entre as concepgdes. O ponto cul-
minante do processo € a reelaboracdo conceitual em fun¢ao do que o grupo concluiu a partir
das interagoes entre os participantes ¢ de outras fontes de informacio, o que resulta em novos
significados para o micromundo debatido. Durante o debate, o mediador realiza a leitura das
argumentacoes, das revisdes e das réplicas e interage com os participantes para apoia-los nas
elaboragGes textuais e conceituais, sem no entanto interferir na produgdes.

O Debate de Teses pode ser realizado com varia¢Ses. A seguir descrevemos uma das formas
de se realiza-lo, que se desdobra em cinco etapas.

Elaborag¢io das teses - Os participantes registram suas ideias acerca do tema em estudo,
com o objetivo de mapear o conhecimento atual do grupo. A partir dessas afirmacdes,
o professor sintetiza as principais ideias do grupo nas denominadas “teses”.

* Posicionamento sobre as teses — Para cada participante é apresentado um quadro
das teses. Para cada tese, o participante deve apresentar um posicionamento de
concordancia ou discordancia e uma justificativa para o seu posicionamento.

Revisao por pares — Cada participante deve revisar o posicionamento de outros
participantes. Como consequéncia, cada participante recebe duas ou mais revisdes para
cada posicionamento que registrou na etapa antetio.

* Réplica — Cada participante faz uma réplica das revisGes apresentadas pelos colegas
sobre suas posi¢cdes em cada tese.

* Conclusido — O debate das teses termina com cada participante apresentando uma
revisdo do seu préprio posicionamento, tendo fortalecido ou modificado o seu
posicionamento inicial.

Essa atividade, algumas vezes, tem sido realizada por meio de um sistema wiki. Cada partici-
pante se encarrega de gerar a sua pagina de argumentacio a partit de um modelo disponibi-
lizado. Numa pégina para a coordenagio do wiki fica registrado o cronograma que foi nego-
ciado com o grupo, ¢ disponibilizada a lista de participantes com links para as suas paginas de
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debate, e um link para a pagina-modelo. Apés a definicdo de revisores, para cada participante
¢ disponibilizado, na pagina de coordenacio, um link para cada pagina a ser revisada. O qua-
dro 9.1 registra o debate originado pelo posicionamento de um aluno com respeito a uma
determinada “tese”.

Tese: Usar diferentes Midias e Tecnologias Digitais na escola é modismo, afinal elas ja existem ha
muito tempo e mesmo sem usé-las, continuamos a ensinar e aprender, sem perdas nem danos.

Posicionamento Inicial: Discordo.

Justificativa: Discordo em partes, se as tecnologias forem inseridas sem uma proposta pedagoégi-
ca, ai sim elas sao por modismo, mas se estiverem apoiadas por uma proposta pedagdgica, elas
vem para facilitar, dar mais agilidade e interatividade para as aulas. Existem varios casos de suces-
SO que comprovam que as tecnologias na escola trouxeram beneficios para a educacéo, podemos
os encontrar facilmente na internet.

Revisdo 1: Argumento Bastante coerente. Porém ao falar sobre exemplos, o ideal é que se cite pelo
menos um.

Réplica : Concordo com vocé! Um exemplo nés vimos em aula, o artigo “Inteligent Class-
room”. Com uma simples pesquisa no google podemos encontrar varios outros exemplos.

Revisédo 2: De que forma as tecnologias vém para facilitar e/ou dar mais agilidade? Citar exemplos.
Gostaria de sugerir também uma mudanca na redagao do texto, que esta um pouco confuso.

Réplica: Por exemplo, um professor ao invés de passar uma matéria no quadro e perder horas
da aula escrevendo, ele poderia fazer uma apresentacao de slides e apresentar aos estudan-
tes. Isto facilitaria tanto a vida do professor, quanto a do aluno, e também traria agilidade.

Posicionamento Final: Discordo em partes. Caso as tecnologias sejam inseridas sem uma proposta
pedagdgica, elas sdo por modismo, mas se estiverem apoiadas por uma proposta pedagdgica,
elas vem para facilitar, dar mais agilidade e interatividade para as aulas. Por exemplo, um professor
ao invés de passar uma matéria no quadro e perder horas da aula escrevendo, ele poderia fazer
uma apresentacao de slides e apresentar aos estudantes. Isto facilitaria tanto a vida do professor,
quanto a do aluno, e também traria agilidade. Existem varios casos de sucesso que comprovam
que as tecnologias na escola trouxeram beneficios para a educacdo, podemos os encontrar fa-
cilmente na internet. Um exemplo ndés vimos em aula, o artigo “Inteligent Classroom”. Com uma
simples pesquisa no google podemos encontrar varios outros exemplos.

Quadro 9.1 Extrato de uma aplicagdo da arquitetura pedagdgica Debate de Teses

Nesta abordagem computacional ocorrem alguns inconvenientes. Do ponto de vista da co-
ordenacio do debate, nio existe 0 apoio a0 monitoramento da realizagao das etapas segundo
o cronograma. A mediagdo ¢ realizada a parte, usando, por exemplo, um sistema de correio
eletronico. Os participantes, se desejarem, editam os textos mesmo apds o prazo combinado
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ter expirado. A revisio ndo pode ser do tipo cega (blind), em que o revisor nao é capaz de
identificar o autor, e nem o autor deve descobrir que fez revisao de suas argumentagdes.

Em um sistema especifico para o suporte ao debate de teses, os quadros individuais seriam
editaveis dependendo da politica de permissao de acesso ¢ dos requisitos temporais, fun-
cionais e nao-funcionais definidos na abordagem. Cada participante sé poderia escrever na
sua pagina de argumentacdo enquanto o debate estivesse em andamento. A distribui¢io dos
revisores seria realizada de forma automatica. O suporte computacional tornaria indisponivel
a escrita de regides da pagina em consonancia com o cronograma. A media¢io seria realizada
na propria pagina e a visualizacdo dos comentarios seria gerenciada pelo sistema.

9.5 Arquiteturas pedagdgicas

O uso de tecnologias para promog¢io da

aprendizagem cqlaborativa ppde ser an- O QUE SAO

corada no conceito de Arquiteturas Pe- “ARQUITETURAS PEDAGOGICAS"?
dagdgicas, um conceito emergente para

modelar o uso de tecnologias na media- Como proposto por Carvalho e colaboradores
cio da aprendizagem. As tecnologias (2005), Arquiteturas Pedagogicas sao definidas
nio devem limitar o trabalho de pro- como “‘suportes estruturantes” para a apren-
fessores e alunos, engessando-os pelos dizagem, entendidas como uma construcio a
sistemas existentes. Cada nova situacio partir da vivéncia de experiéncias, de reflexdes
onde se descja promover a aprendiza- e metareflexdes do sujeito, em interacio com
gem tem suas caracteristicas especificas o seu meio ambiente sécioecolégico. Elas sao
e assim ird definir suas necessidades de configuradas pela confluéncia de diferentes
comunicacio, de coordenacio e de co- componentes, enfatizando-se: a abordagem
operagao. Pautada pelos objetivos peda- pedagogica, o software de apoio, a internet, a
gogicos, pelas experiéncias anteriores e EAD e a concepgio de tempo ¢ espago.

até mesmo por suas preferéncias.

A realiza¢do de uma atividade pedagégica requer um ambiente adequado ao que serd produ-
zido e as preferéncias e necessidades dos participantes. E necessario que os ambientes sejam
flexiveis, e que a estrutura das atividades possa ser descrita diretamente pelos usudrios para
que se possa tirar melhor proveito do uso das TICs. A flexibilidade ndo deve se restringir a
escolha de op¢des dentre um repertério de estruturas e operagdes especificas a um dado mé-
todo, pois isso limita o surgimento de praticas pedagdgicas inovadoras.

Numa perspectiva histérica, dominios como o da Educagio, onde o trabalho em comunida-
des virtuais j4 conta com variado apoio computacional, num primeiro momento tiveram a
trajetoria associada ao crescimento da web. As atividades realizadas presencialmente foram
transpostas patra o espago virtual sob o condicionamento dos recursos de comunicacio, onde
o compartilhamento das produ¢des também ocorria por meio daqueles sistemas. Os usuarios
precisavam utilizar diferentes sistemas para realizar cada atividade.

O momento seguinte foi marcado pelo surgimento de ambientes voltados para a organizagio
e compartilhamento de documentos e produgdes coletivas, para a integracio e interacio das
pessoas, em que os artefatos sdo diretamente integrados aos sistemas de geréncia de revisio
e de controle de versoes.
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Chegamos entio a um momento onde a producio de ambientes deixa de ser centrada na
tecnologia e volta-se para as particularidades dos grupos e tarefas envolvidos. Diferentes
grupos realizam atividades usando diferentes formas de organizacio que sio determinan-
tes para a qualidade da producido. Essas formas de organizacao variam de atividade para
atividade e sdo criadas e modificadas sob medida para um dado empreendimento. Uma
estratégia possivel ¢ a concepgao e desenvolvimento de ambientes a partir de frameworks
flexiveis para apoiar a realiza¢io de atividades colaborativas, propiciando aos usuarios uma
sintonia com os objetivos e o perfil cognitivo dos participantes de uma determinada ati-
vidade. Em educacio, esta flexibilidade é fundamental para apoiar o desenvolvimento de
novas Arquiteturas Pedagdgicas.

E importante que os novos ambientes, verdadeiras estagdes de convivéncia, estejam aptos
a perceber e atuar no universo onde estio imersos para que 0s grupos possam obter o me-
lhor proveito possivel dos artefatos socializados e distribuidos. A tendéncia é o surgimento
de ambientes colaborativos que contemplem a agregacao de recursos para representacio
e processamento do conhecimento associado as produgdes e aos atores de um processo
de colaboragao. Esses sistemas para o apoio a colaboragio e construgdo do conhecimento
estdo inseridos num contexto convergente para as proximas geracoes da web.

PROJETO MORFEU PARA A CONSTRUGCAO DE
NOVOS SISTEMAS PARA APRENDIZAGEM COLABORATIVA

Na busca por modelos para a flexibilidade de ambientes virtuais para apoio a aplicagGes
colaborativas, Menezes e colaboradores (2008) apresentam o projeto MORFEU que
envolve a modelagem de um ambiente virtual a partir do conjunto de interacdes que
resulta do processo de colaboragio. Esse ambiente pode ser representado por um
documento hipermidiatico que agrupa o produto das interagdes. O documento possui
uma estrutura organizacional com possiveis subdivisdes. Cada componente dessa
estrutura possui uma equipe de producio. O desenvolvimento ocorre segundo um
conjunto de diretrizes de producdo. O artefato resultante é denominado Veiculo de
Comunicacio (VCom) —um ambiente virtual. E este ambiente é composto por Unidades
de Producio Intelectual (UPIs). Uma UPI é uma unidade basica de producio, com um
autot, titulo e um contetido (corpo). O corpo de uma UPI pode ser de diferentes tipos e
usar diferentes midias, referenciando, através de links, outras UPIs ou URLs.

A producio de um VCom se realiza por meio de publicagoes de UPIs, que implica na
“postagem” de UPIs na estrutura do VCom. Entretanto, a forma de apresentagao é
definida separadamente da estruturacdo das UPIs (dados) do VCom, e recebe a denomi-
nacao de Template. Cada VCom pode estar associado a diferentes Templates, o que pos-
sibilita que cada usuario possa definir como deseja visualizar um determinado VCom.

Na plataforma experimental do projeto <gsiufam.com>, é possivel produzir ambientes
para varios dos métodos e arquiteturas pedagdgicas citadas neste capitulo, além de con-
ter links para outras fontes de informacao sobre este tema.
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EXERCICIOS
9.1 Sobre os métodos de aprendizagem colaborativa apresentados:

a) No texto que descreve cada método, selecione um trecho em que se afirma que os
resultados obtidos pelo grupo superam os obtidos individualmente.

b) Enumere as etapas caracteristicas de cada método.

9.2 Sobre arquiteturas pedagdgicas, apresente elementos favoraveis e contrarios ao desen-
volvimento de ambientes com maior flexibilidade na defini¢do dos recursos que os com-
poem.

9.3 O desenvolvimento de Projetos de Aprendizagem mediados por um ambiente virtual
de apoio a aprendizagem ¢é parte de uma arquitetura pedagdgica caracteristica de a¢oes
colaborativas de EAD. Considere que uma acao desse tipo envolve participantes de varias
regides do pals e o ambiente virtual estd instalado em um servidor central. Uma situagao
ainda frequente é que em varias dessas regides a conexao a internet é lenta e instavel, o
que dificulta o acesso ao servidor. Elabore um conjunto de estratégias para reduzir o
impacto desse problema.

9.4 Para dar suporte ao desenvolvimento de projetos de aprendizagem para uma turma de
estudantes universitarios, elabore uma proposta de uso de sistemas que vocé conhece.

9.5 Identifique convergéncias e divergéncias entre “Investigacio em Grupo” e “Projeto de

Aprendizagem”.

LEITURAS RECOMENDADAS

* Aprendizagem colaborativa com suporte computacional: Uma perspectiva histérica (Stahl
et al, 2006). Além da sintese sobre as origens da 4rea, o artigo constitui-se numa boa
introduc¢io a CSCL, pois aponta elementos centrais com muitas referéncias e adequada
contextualiza¢do junto as ciéncias da aprendizagem.

* Handbook of Cooperative Learning Methods (Sharan, 1999). Nesse livro sdao descritos
varios métodos de aprendizagem envolvendo colaboracao (inclusive os mencionados aqui),
com uma abordagem abrangente e essencialmente pratica, orientada a implantagdao em sala
de aulas.

» Aprendizes do Futuro, as Inovacoes ja Comecaram (Fagundes et al., 1999). Este livro foi
escrito pela professora e psicologa Léa Fagundes e colegas como parte de acdo institucional
do MEC para introduzir os computadores nas escolas publicas brasileiras. No livro é
proposto o uso de Projetos de Aprendizagem como elemento articulador da aprendizagem
centrada no aluno, fortemente baseada na colaboracido e no uso de suporte computacional
integrado a web.
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