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Abstract

This paper describes the experience of the Lagoa Educational Center with the
implementation of a collaborative learning pilot project that offered History lessons
to 700 students of the 5™ - 8" grades during the first semester of 1999. The students
accessed the lessons either through the school labs or from home, through the
Internet. The paper touches on the computational environment, the experience with
the authoring process and the students reactions. The project will be expanded to
Geography and Mathematics in the second semester of 1999.
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1. Introducéo

Em fins de 1998, o Centro Educacional da Lagoa - CEL - concebeu um programa,
chamado de "Recriando o Ensino”, com dois objetivos fundamentais. Primeiro, o
programa visa ampliar os recursos de estudo colocados a disposi¢do dos seus alunos,
preparando-os para serem cidaddos bem sucedido da Sociedade do Conhecimento.
Segundo, o programa busca a valorizacdo do magistério através da restruturacdo da
carreira, premiando os bons profissionais e facilitando o aperfeicoamento continuo do
corpo discente.

Como passo inicial para alcangar o primeiro objetivo, a equipe do CEL definiu um projeto-
piloto para criar e aplicar uma colecdo completa de aulas de Historia para as turmas de 5% a
8% séries, cobrindo matérias do curriculo normal, com o objetivo de complementar as
atividades didaticas tradicionais e desenvolver no aluno a capacidade de auto-
aprendizagem, tdo importante hoje em dia. O aluno participa destas aulas no laboratério de
informéatica da escola, podendo revisa-las em sua propria casa, através da Internet,
conectando-se a um servidor externo que as hospeda.
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A equipe de desenvolvimento adotou uma ferramenta que enfatiza aprendizagem
colaborativa e é de fécil utilizacdo, tanto pelo professor quando pelo aluno [LS]. No
ambito da Educacdo Superior, o Instituto Tecnoldgico de Ensino Superior de Monterrey no
México [ITESM] e o Sistema Universitario do Estado de Wisconsin [UW] foram
precursores na utilizacdo deste tipo de ferramenta. No contexto de segundo grau, o Sistema
Escolar do Estado da Flérida recentemente desenvolveu amplo programa de ensino néo-
presencial utilizando a mesma ferramenta [FVHS].

Este trabalho est4 organizado da seguinte forma. A secdo 2 situa, em linhas gerais, 0
ambiente computacional colocado a disposi¢do dos alunos. A se¢do 3 contém comentarios
sobre o processo de autoria dos cursos, enfatizando as mudancas de estilo pedagdgico
necessarias para produzir cursos atraentes aos alunos. A secdo 4 descreve 0s primeiros
resultados com a utilizagdo do ambiente. Finalmente, a secdo 5 contém as consideracdes
finais.

2. Caracteristicas do Ambiente Computacional

O ambiente computacional possui 3 componentes basicos (ver Figura 1):

1. laboratorio de desenvolvimento, localizado no Departamento Técnico - DTEC - na
unidade Athaydeville;

2. o0s laboratérios de informatica, situados em cada uma das trés unidades do CEL
(Athaydeville - AV; Maria Angélica - MA; Norte Shopping - NS);

3. 0 provedor de servicos Internet que hospeda as aulas em um servidor externo (ao
CEL), que é o unico visivel na Internet.

Conforme indica a Figura 1, as trés unidades ndo estdo conectadas entre si, nem com o
provedor que hospeda os cursos, por linhas privadas. Portanto, os cursos estao replicados
em cada um dos servidores destes locais. A sincronizacdo entre estas replicas é feita
automaticamente pelo sistema de geréncia de documentos hipermidia utilizado, no caso o
Lotus Domino.

Se 0 aluno possui um computador pessoal em casa, ele tem trés opcoes:

e copiar as primeiras aulas de um CD-ROM distribuido pelo CEL;
* copiar as aulas para o seu computador do servidor externo;
* navegar pelas aulas on-line conectando-se ao servidor externo.

Em todas estas opgdes, 0 aluno navega pelas aulas utilizando um cliente Notes. Nas duas
primeiras opcdes, o aluno podera se conectar apenas ocasionalmente ao servidor externo,
utilizando os recursos de replicagdo que o cliente Notes oferece para transferir documentos
- como avaliagdes ou trabalhos em grupo - do seu computador pessoal para o servidor
externo e vice-versa. Este procedimento naturalmente economiza tempo de conexao e de
telefonia e minimiza os desconfortos com congestionamentos na Internet. O processo de
instalacdo do software e das aulas na casa do aluno foi simplificado, utilizando a idéia de
clonar uma configuracdo padrédo para os computadores pessoais dos alunos.



Figura 1 - O Ambiente Computacional

Os autores utilizam o ambiente de forma semelhante. Assim, durante o processo de
criacdo, os autores replicam para seus computadores pessoais as aulas em que estdo
trabalhando, acrescentam nova matéria ou alteram matéria antiga, replicando de volta para
o0 servidor externo quando concluido o trabalho. A partir do servidor externo, a nova
matéria é replicado para o laboratério de desenvolvimento, analisada e replicada para 0s
servidores dos laboratorios. Caso haja algum conflito como, por exemplo, dois autores
atualizarem um documento antigo ao mesmo tempo, 0 mecanismo de replicacdo mantém
as duas versdes inadvertidamente criadas. Cabera ao responsavel final pelas aulas do curso
resolver manualmente o conflito. Este problema devera ser raro pois tipicamente dois
autores estardo trabalhando em aulas diferentes.

Da mesma forma, os professores poderdo trabalhar remotamente, replicando as aulas
localmente, corrigindo avaliagOes e interagindo com os alunos, por exemplo, e replicando
de volta o resultado do trabalho.

3. O Processo de Autoria

Fundamental para o sucesso do projeto-piloto, o processo de autoria norteou-se por
algumas decisdes basicas, objeto da discussdo desta secéo.

A definigdo do escopo e do tema das aulas foram as primeiras decisdes béasicas. Optou-se
por limitar o escopo do projeto-piloto a criacdo e aplicacdo de aulas cobrindo matérias do
curriculo normal e complementando as atividades didaticas tradicionais. Desta forma, a



equipe de autores contou com professores experientes do proprio CEL que definiram o
conteldo minimo e a seqiiéncia de topicos que deveriam ser cobertos pelas aulas. Alguns
destes professores atuaram ainda como programadores de conteudo, utilizando diretamente
a ferramenta de autoria, enquanto que outros agiram como roteiristas, orientando o0s
programadores de conteudo.

A escolha do tema recaiu sobre Histdria para as turmas de 5% a 8% séries. Esta escolha
garantiu a riqueza tematica e ofereceu oportunidade para que 0s autores exercessem sua
criatividade, lancando méo de material multimidia e de referéncias a sites na Internet com
contetdo relevante ao tema abordado, como a reconstrucdo virtual de monumentos
egipcios [LE].

Aulas abordando os novos temas escolhidos para o segundo semestre de 1999 - Geografia
e Matematica - ja estdo em producao. O caso especifico de Matemaética apresenta desafios
interessantes. Fracdes e Teoria dos Conjuntos introduzem problemas de notagdo 6bvios
que necessitam de artificios mais elaborados. J& Geometria oferece oportunidade para
utilizar software especifico para construgdes com régua e compasso, como 0 Geometer's
Sketchpad [GS], tanto pelo autor quanto pelo aluno.

Os autores tiveram uma preocupacdo permanente em utilizar uma linguagem compativel
com o publico-alvo. Em particular, as aulas de Histéria para as turmas de 5% série adotaram
conceitos de jogos interativos (role playing games) tornando o material bastante atrativo.
Por exemplo, a Figura 2 apresenta o passo inicial do estudo do periodo do Paleolitico em
que o aluno € convidado a entrar na maquina do tempo e cacar um alce irlandés. Este
convite leva o aluno a conhecer, entre outros assuntos, os habitos das tribos deste periodo.
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Yocé entra na sala do comandante Alberte. no Centre de Controle de Viagem no Tempe.

O comandante & um homem de meia-idade. um peuco gorde. mas ainda em koa forma fisica. Ele
faz sinal para que vocé se sente. E axpiie a missdo.

Figura 2 - Tela do curso de Historia para a 5% série



Como colocado na introducdo, o programa do CEL visa desenvolver no aluno a
capacidade de auto-aprendizagem. Este objetivo bésico materializou-se na adocdo de
estratégias de autoria que privilegiam aprendizagem colaborativa, ou seja, que levam em
consideracdo o novo papel do professor como facilitador do processo de aprendizagem e o
novo papel do aluno como personagem atuante, trabalhando em conjunto com seus colegas
na busca do conhecimento. A roteirizacdo das aulas deve portanto levar a um maior
engajamento dos professores e alunos, a um aumento do numero de relacbes professores-
alunos, professores-professores, e alunos-alunos e a um dialogo constante individualizado
e em grupo.

Autoria enfocado aprendizagem colaborativa mostrou-se um processo dificil de dominar.
No caso do curso de Histdria para as turmas de 5% série, a equipe de autores foi expandida
com a contratacdo de profissionais experientes em jogos interativos com a missao
especifica de roteirizar as aulas [RP1, RP2]. Os resultados foram extremamente positivos,
principalmente no que toca ao envolvimento dos alunos com a matéria abordada, que é a
métrica maior para cursos desta natureza. Nao surpreendentemente, esta licdo aponta para
a necessidade de adotar estilos de autoria distintos do convencional sob pena de ficar
limitado a criar material instrucional que apenas traduz em uma hipermidia a matéria a ser
coberta [CI].

Por fim, a equipe de producdo implantou um processo de autoria bastante aberto,
convidando os professores a contribuir com novas matérias e sugestdes para alteracdo do
roteiro ou do conteldo. De fato, a ferramenta adotada oferece a possibilidade dos
professores incluirem comentarios visiveis exclusivamente para os programadores de
conteldo, para os outros professores ou para seus alunos. Desta forma, as aulas podem ser
continuamente aperfeicoadas sem grandes dificuldades. E possivel também produzir
variantes das aulas adaptadas ao estilo e ritmo de um determinado professor, deixando-o
confortavel com o conteddo, e maximizando as chances de um verdadeiro trabalho em
equipe e atualizacdo permanente das aulas.

4. O Ambiente na Préatica

As aulas complementares de Historia para as turmas de 5a a 8a séries comegaram no inicio
do ano letivo de 1999 na unidade de Athaydeville e gradualmente expandiram-se para as
outras unidades, & medida que os laboratdrios eram atualizados tecnologicamente. As aulas
foram também colocadas a disposi¢do dos alunos no servidor externo, para acesso através
da Internet, logo apds a sua introdugdo na primeira unidade.

A experiéncia inicial mostrou-se bastante satisfatoria, revelando o entusiasmo tipico dos
alunos pelo uso de computadores. Trés fatos merecem comentarios a parte. Primeiro, 0s
alunos mostraram-se muito ciosos da sua privacidade, garantida pelo uso de senhas
individuais. Segundo, a equipe pedagogica foi obrigada a implantar um cddigo de ética
rigido para evitar 0s excessos naturais dos alunos. Terceiro, um levantamento informal
mostrou que a quase totalidade dos alunos possuia um computador pessoal com acesso a
Internet, facilitando o uso das aulas em casa (n&o obrigatorio nesta fase).



Tipicamente, um aluno utiliza o ambiente da seguinte forma. O aluno inicia uma aula
consultando a agenda de tarefas do curso (Figura 2 - A). Provavelmente uma das primeiras
tarefas conterd uma instrucéo para que o aluno atualize sua homepage (Figura 2 - B) como
uma forma de se apresentar a turma. O aluno navegara de volta para a agenda (Figura 2 -
C), abrindo a proxima tarefa, digamos a leitura de um texto contido na biblioteca virtual
do curso. Ele navegara entdo para a biblioteca virtual (Figura 2 - D) e completara a tarefa.
O texto podera direciona-lo para a Internet para obter mais informacdo sobre o tema
(Figura 2 - E/F) e indicar que ele devera participar de uma discussdo sobre o tema na sala
de aula virtual (Figura 2 - G), um espaco para interagdo entre os participantes de um curso.
Voltando & agenda, observara que a proxima tarefa € um teste. O aluno navegara entdo
para o teste, completando-o e submetendo suas respostas ao professor. O professor
retornara a corre¢ao para o aluno, talvez incluindo alguns comentérios sobre a correcéo.

Esta seqliéncia tipica independe do local, seja em casa ou no laboratorio. No caso do
acesso ser de casa, 0 aluno deve tomar o cuidado de se conectar ao servidor externo e
replicar atualizagGes nas aulas, como trabalhos em grupo em andamento que tenha feita na
sala de aula virtual, antes de comecar a trabalhar. Simetricamente, ao terminar devera se
conectar novamente ao servidor externo e replicar atualizagdes que tenha feito na sua
copia local, como uma nova contribui¢do ao trabalho em grupo em andamento ou uma
avaliacdo que tenha feito em casa. Este processo de replicagdo é bastante simples e ja vem
pré-definido na configuracdo padréo distribuida aos alunos.

Novamente, o trabalho com as turmas de Histéria da 5% série mostrou-se muito
interessante. Os proprios roteiristas das aulas foram também contratados como
"professores virtuais”, atuando como intermediadores da sala de aula virtual. Esta
estratégia garantiu uma continuidade entre o estilo adotado no material colocado na agenda
e na biblioteca virtual e as discussfes da sala de aula virtual. Como efeito colateral, os
alunos mostraram-se muito curiosos sobre a identidade do "professor virtual™ (na realidade
duas pessoas).

Figura 3: Utilizacdo do ambiente por um aluno



5. Conclusdes

Este trabalho resumiu alguns aspectos de um projeto-piloto concebido dentro do programa
"Recriando o Ensino” do Centro Educacional da Lagoa. Este piloto permitiu avaliar os
pontos criticos da implantagdo de aprendizagem colaborativa, notadamente as dificuldades
em conceber e conduzir aulas dentro deste conceito e a reagdo dos alunos quando
confrontados com maior autonomia na busca do conhecimento. Os resultados mostraram,
mais uma vez, a necessidade de sedimentar novos estilos de autoria, ultrapassando a mera
traducdo do material tradicional para o formato hipermidia. Neste ponto, a experiéncia
com o paradigma de jogos interativos mostrou-se particularmente eficaz, pelo menos no
contexto de turmas mais jovens.

Este piloto forneceu subsidios praticos para repensar a pratica de sala de aula e diminuir a
dicotomia casa-escola, rumo a uma aprendizagem de melhor qualidade. Ele permitiu testar
também o ambiente computacional em uma escala que, ao atingir em torno de 700 alunos,
passou de um simples teste de conceitos.
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