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1. Introducéo

O final do século XX foi marcado pela influéncia causada pelas tecnologias digitais,
em especial pelas Tecnologias de Informacdo e Comunicacédo (TIC) nos diversos setores
da sociedade. Segundo Castells (1999, p.354) se ndo analisarmos as transformacdes das
culturas a luz dos novos sistemas eletrdnicos de comunicacdo, esta avaliagdo da
sociedade apresentara falhas. No contexto social em que vivemos, o uso de novas
tecnologias, de meios de comunicacdo e interacdo vém exercendo papel relevante na
formacdo de habitos e atitudes, e percebe-se que diversos dos fundamentos da
comunicacdo e da aprendizagem tendem a convergir.

Para Marshal Mc Luhan (apud Gasperetti, 2001, p.141), “no futuro, o homem passara
a maior parte do seu tempo estudando”, talvez ele estivesse certo, pois, num futuro
préximo, os mais efetivos poderdo ser aqueles dedicados a produzir constantemente
novas acdes, novos conhecimentos.

Encontra-se, hoje, em diversas salas de aula espalhadas por todo o mundo, alunos
com experiéncias, aptidées e interesses diversos, ansiosos por aprender mais e melhor,
no entanto, muitas vezes levados por um ensino tradicional e linear. Por outro lado, muitas

vezes 0 professor € quem se sente sozinho e isolado em suas hipoteses sobre o
aprendizado.

2. Proposta

Neste trabalho pretende-se fazer algumas reflexdes e apontar possibilidades para a
utilizacdo da tecnologia digital no campo educacional, analisando suas contribuicbes no
sentido de criar condi¢bes favoraveis ao aprendizado colaborativo entre professores, entre
alunos e entre ambos. Uma das questBes de relevancia aqui, diz respeito aos obstaculos
gue podem ser encontradas no espaco escolar para o desenvolvimento de projetos
colaborativos.

Levanta-se como hipOtese que existe a possibilidade de reconstruir a pratica
pedagdgica dentro do raciocinio do paradigma educacional emergente, objetivando
contemplar a aprendizagem colaborativa, tendo como estimulo projetos que utilizam
computadores e a Internet.

Existem diversos trabalhos que tratam de cognicdo ou tecnologia, bem como,
pesquisas relativas a ambientes de aprendizagem no que se refere a plataformas proprias
para cursos a distancia. Ambientes digitais como elementos de colabora¢do no processo
de aprendizagem né&o a distancia, mas sim presencial utilizando-se de ferramentas de
comunicagdo mostram-se como o diferencial desta pesquisa. Dai o interesse em ir além
da pesquisa de como funcionam os ambientes computacionais, mas de como o0 modo de
utilizacdo pedagdgica do software pode fazer a diferenca em termos de resultado.



Acrescentar dados aos estudos ja realizados sobre o0 uso das tecnologias pela escola
e contribuir para um repensar dos curriculos escolares lineares, rumo a propostas
curriculares interdisciplinares, mostram-se como valores do presente estudo. Registrar um
projeto pioneiro no ambito das redes publicas de ensino, também é um dos propdsitos
deste trabalho. Um grande desafio: quebrar as fronteiras rigidas das disciplinas, para além
das salas de aula e muros escolares.

A importancia deste estudo esta no fato de que a unido de pessoas em torno de
temas ou idéias comuns tem sido extrapolada para diversos patamares, e as tecnologias
de mediacéo eletronica podem apresentar-se como grande suporte para este movimento.

3. Aprendizagem — bases teéricas

Uso da tecnologia diretamente ligado ao processo cognitivo e ndo simplesmente o
uso da informatica na pratica educativa, representa uma das novas competéncias para a
sociedade do conhecimento. Nela os aprendizes anseiam por uma possibilidade de
aprender e buscar caminhos que levem a producdo do conhecimento. A seguir, alguns
pressupostos tedricos que fundamentam a interagdo no processo de aprendizagem.

Segundo a Epistemologia Genética proposta por Piaget (Vieira, 2002), “o
conhecimento ndo procede apenas da experiéncia Unica do sujeito sobre o objeto e nem
de uma programacao inata do sujeito, mas € resultado tanto da relacdo reciproca do
sujeito com seu meio quanto das articulagbes e desarticulagbes do sujeito com seu
objeto”. O conhecimento é, portanto resultado de processos continuos de interagao.

J& o construcionismo, que é uma reconstrucao pessoal do construtivismo, feita por
Seymour Papert (1994, p.127), “apresenta como principal caracteristica o fato de que
examina mais de perto a idéia da construgdo mental”. Ele atribui “especial importancia ao
papel das constru¢des no mundo como apoio para 0 que ocorreu na cabeca, tornando-se,
desse modo, menos uma doutrina puramente mentalista” (idem, p.127).

A teoria de Vigotsky sobre a aprendizagem, o sociointeracionismo, retrata a
impotancia da interacdo do sujeito com o ambiente social, ou seja, vem da relacdo com a
sociedade. Afirma que (Vigotsky apud Lima, 2000, p.16) “o ato de conhecer envolve varias
funcdes psicoldgicas, chamadas por ele de fungbes psicologicas superiores”. Estas
funcdes originam-se na relacdo entre 0s processos psicoldgicos basicos, a sociedade e a
cultura, ndo separa o organico do social.

Ha algumas décadas, o novo paradigma de ciéncia sustentado pelo surgimento da
fisica quantica tornou-se um fato. Constata-se que as proposi¢cdes newtonianas e
cartesianas ndo dao mais conta do que é exigido tanto pela comunidade cientifica e
académica como pela sociedade atual.

Segundo Behrens (2000, p.69), “a proposi¢cao mecanicista e reducionista que levou a
fragmentacdo — a divisdo — é um procedimento advindo do pensamento newtoniano-
cartesiano, que vem sendo superado pelo paradigma da sociedade do conhecimento que
propde a totalidade”.

A primeira e mais Obvia propriedade de qualquer rede é a sua ndo-linearidade,
propondo, por exemplo, que uma mensagem possa viajar ao longo da rede e tornar-se um
laco de realimentacdo dela propria: a auto-regulacdo da WEB, o que possibilita aprender
com os erros e a comunidade pode regular e organizar-se a si mesma. Sobre o chamado



pensamento sistémico diz Capra, (1996, p.41), “a énfase nas partes tem sido chamada de
mecanicista ou atomistica; a énfase no todo, de holistica, organismica ou ecoldgica:
pensamento sistémico”.

Ferreira (apud Barros, 1994), diz que “colaboracgéao significa trabalho em comum com
uma ou mais pessoas; cooperacao; auxilio; contribuicao".

Quando se fala em ambiente colaborativo de aprendizagem, refere-se aqueles onde
“seja possivel que diferentes usuarios participem, colaborem, sempre no sentido de uma
producdo que represente o objetivo comum da acéo (Seixas, 2000)". Assim, o trabalho
com tecnologia exige atitudes inovadoras e participativas, ndo apenas contemplativas,
possibilitando relacionar-se com a sociedade a partir de uma visao sistémica.

Quando os alunos se comunicam com pessoas em lugares distantes, comecam a
entender e respeitar as diferencas e similaridades relacionadas a cultura, politica,
linguistica e outros. “Sua visdo de mundo e de seu lugar no mundo mudam, e o conteudo
do curriculo torna-se atual, relevante e integrado a partir de uma perspectiva
multidisciplinar e global” (Heide, 2000, p.24).

4. Jornal escolar e projeto Extra, Extra

Na era das redes de computadores, o jornal na sala de aula tornou-se mais uma vez
0 assunto do dia, isto se deve ao fato de o computador e a WEB abrirem novas e ainda
nao exploradas possibilidades educacionais.

O computador pode ser um meio para criar a troca, “o aspecto técnico é apenas o
papel que envolve o doce do saber” (Gasperetti, 2001, p.111), ou seja, € um meio
abrangente, mas € um meio vazio a ser preenchido com contetdos, produzidos pelos
aprendizes. Entdo, por que ndo pensar uma pratica pedagdgica em que ‘livros,
computadores, televisao, livre expressao e criatividade possam conviver e até integrar-se
com enorme proveito” (Gasperetti, 2001, p.113).

A proposta tem por base o uso do software Pluto, projetado por Media Laboratory
(Massachusetts Institute of Technology/MIT) e Agéncia Estado, de Sdo Paulo, para o
desenvolvimento, criacdo e formatacdo de jornais eletronicos, através da simulacdo de
uma redacdo de jornal, desde a producéo textual, elaboracdo de layout, editoracdo e
publicacdo na WEB, utilizando ambiente que integra 0os usuarios participantes.

O projeto foi desenvolvido em 11 escolas municipais de Curitiba, com a participacao
de alunos de 5% a 82 série e de seus professores. Toda organizacdo do trabalho e
indicagdo dos participantes aconteceu de forma autdbnoma pelas escolas, respeitando
suas condicBes particulares para situacbes como o hordrio mais adequado para os
encontros entre os alunos e os professores, a utilizacdo do laboratério de informatica e,
em alguns casos, da biblioteca onde esta instalada a Internet. Participaram, ainda, outros
alunos e professores de forma indireta, colaborando com idéias, artigos ou midias para
serem publicadas.

As ferramentas para criar e publicar sdo inteiramente baseadas na WEB, portanto,
cada membro do grupo pode ser cadastrado como usuario e utiliza-lo em qualquer
computador conectado a Internet, exigindo apenas a informacdo do login e senha que
podem ser individuais ou compartilhadas entre dois ou mais usuarios.



Ao analisar os artigos publicados pelos estudantes, percebe-se que diversos deles
foram realizados colaborativamente. Ao compor uma matéria o aprendiz exercitou suas
habilidades de comunicacgéo, leitura, escrita, andlise e sintese. Habilidades estas que
extrapolam, inicialmente, os limites das disciplinas e por consequiéncia os limites dos
muros escolares, ampliando a capacidade de comunicacdo. Tem-se, agora, a interacao
proporcionada pelo meio fisico que é a escola, desta vez de forma intencional, em torno
de objetivos pedagoégicos, representados pelos sujeitos que nele atuam.

5. Consideracdes

A maneira mais facil de contar a histéria de computadores nas escolas é quantitativa,
mas a histéria mais dificil refere-se ao que este crescente nimero de pessoas envolvidas
pensam e como o desenvolvimento desta cultura se relaciona com tendéncias amplas da
sociedade. O uso do software Pluto no projeto Extra, Extra permitiu iniciar um processo
dialogico entre professores e alunos sujeitos da pesquisa, demonstrando a superac¢ao do
pensamento mecanicista na direcdo do pensamento sistémico.

O ambiente seja ele digital ou ndo, por si s6 ndo garante o sucesso da aprendizagem.
A qualidade e o sucesso destas realizacbes dependem do desempenho dos atores que
atuam no ambiente. Além do potencial colaborativo das ferramentas digitais, ha elementos
igualmente importantes para a instalagdo de um verdadeiro ambiente de aprendizagem
baseados na colaboracéo e na interagcdo. Estes referem-se & organizagéo do grupo para a
realizacdo do trabalho, incluindo a figura do professor como um personagem de
relevancia por ser o “aprendiz mais experiente” e capaz de estimular a realizagdo do
trabalho. Verificaram-se mudancas relevantes na vida de alguns envolvidos no projeto,
como por exemplo, a participacdo no evento citado, momento em que os alunos puderam
mostrar seu potencial a professores, pesquisadores e convidados.

Pode-se inferir um espaco escolar transformado em espaco de comunicacdo e
conexao entre pessoas a fim de colocarem suas aprendizagens juntas e confrontar seus
conhecimentos com as questdes sociais.
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