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RESUMO

O objetivo deste trabalho é discutir a exigtidade de uma linguagem gréfica que
facilite a explicacdo de agdOes e habilidades (funcdes e atitudes) de docentes que
interagem com estudantes, em cursos mediados por Tecnologias de Informacéo e
Comunicacao - TICs. A primeira motivagcdo busca condicbes de equidade para
alunos que poderiam receber tratamento pedagoégico diverso em funcdo dos estilos
de interacdo dos varios tutores de um curso. A segunda motivacdo busca facilitar
para o tutor a tarefa de contextualizar sua acdo de tutoria, visto que ele pode ser
solicitado, em momentos subsequentes, acerca de atividades diversas, cada uma
com estratégia pedagdgica distinta. A Teoria da Atividade, por tratar a aprendizagem
como um processo social, é considerada como referencial teérico para conduzir a
proposta desta linguagem gréfica. O protétipo piloto resultante do estudo: um
hipertexto implementado na linguagem html (simulado), foi testado, quanto a sua
viabilidade e usabilidade, em uma atividade de curso disponibilizado por uma
instituicdo de ensino a distancia. As consideragdes finais focam sobre os pontos
fortes identificados na protétipo piloto e nas mudancas que parecem ser necessarias
guando da implementacdo de um ambiente definitivo.

Palavras-chave: Aprendizagem on-line; representacédo; habilidades; tutor.

Areas de conhecimento: Tecnologia Educacional; Design; Sistemas de Informac&o.
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ABSTRACT

The aim of this paper is to discuss the poverty exiguity of a graphical language to
make explicit the objectives of pedagogical practices, as well as the respective
functions and pedagogical attitudes to be adopted by tutors concerning the student
body of courses mediated by TCls. The first motivation seeks equity conditions for
students who could receive different pedagogical treatment [support], considering the
interaction styles of course tutors. The second motivation seeks to simplify facilitate
tutorial tasks regarding action contextualization, inasmuch as tutors may be called
upon to consider diverse activities, each with distinct pedagogical strategy. Activity
Theory, since it treats learning as a social process, is taken [considered] as a
theoretical basis referential to convey introduce this proposal of graphical language.
The resulting study prototype, a hypertext implemented in html (simulated), was
tested regarding viability and usability in courses made available by two institutions of
distance learning. The final considerations focus on strong points identified in the
proposal and on changes that seem necessary for the implementation of a definitive
environment.

Key words: On-line learning; representation; skills; tutor.

Knowledge Areas: Educational technology; Design; Information Systems.
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1 INTRODUCAO

E o processo que fornece significado a vida, e o significado é o
nicleo da vida. Os resultados sao geralmente menos
importantes do que o processo (James March* apud Brown et
al., 2001, p.85).

1.1 OBJETIVO PRINCIPAL

O objetivo principal deste trabalho é estudar uma linguagem de representacao
grafica que facilite a explicitacdo de acles e atitudes esperadas de docentes que
interagem com estudantes em cursos mediados por Tecnologias de Informacédo e
comunicacdo — TICs, servindo como apoio para docentes durante o exercicio de sua
atividade profissional. A justificativa da busca de uma linguagem grafica é tripla: a
primeira é tornar clara as sequéncias de a¢des esperadas dos docentes e discentes,
durante as atividades de um curso; a segunda visa relembrar as habilidades
traduzidas em funcgdes e atitudes que se esperam de docentes para que 0s objetivos
pedagdégicos planejados possam ser mais facilmente alcancados. E a terceira visa
enfatizar a equidade no tratamento despendido aos alunos pelo corpo docente

envolvido diretamente na tutoria das atividades de um curso.
1.2 MOTIVACAO

Na Sociedade do Conhecimento a velocidade com que as informacdes e 0s
negocios acontecem, cresce continuamente. Isso faz com que a economia mundial
viva um processo de intensificacdo da competitividade e da capacidade de gerar
inovacao tecnoldgica. Neste contexto, os profissionais precisam buscar aprendizado
permanentemente. Conforme Bittencourt (1999), processos que permitem o ganho

! Professor emérito da Universidade de Stanford - Graduate Scholl of Business, autor de varios livros
sobre administracao.
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de tempo no acesso a informacao e a capacidade de aprender sdo valorizados e
tornam-se aliados na vida dos individuos e das organizacdes. Exemplos sdo a
Educacéo a Distancia — EAD — e o treinamento a distancia — E-leaning.

As Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo — TICs — permitem a
implantacdo de modelos de aprendizagem efetivamente inovadores. Fagundes
(apud Oeiras, 1998, p.32) define TICs como tecnologias interativas da informacéo e
da comunicacdo, os sistemas de simulacdes, de hipertextos, de multimidia, os
ambientes virtuais, as redes de computadores que asseguram a interconectividade e
interoperabilidade, ultrapassando limites de espaco e de tempo fisico. Todavia, a
simples reunido de recursos tecnoldgicos nao € garantia de sucesso, seja no design
de novos processos de aprendizagem, seja na reproducdo de modelos tradicionais
potencializados pelo uso da tecnologia. Azevedo e Scalabrin (2004) sustentam que
para que se alcance sucesso na formacdo de profissionais em sintonia com a
Sociedade da Informacédo € necessario que a aprendizagem seja expandida para
além dos limites do contetddo a ser, incorporando ao aprendizado de conteudos
profissionais praticas e valores de ordem social.

Os ambientes virtuais de aprendizagem parecem ser as ferramentas
potenciais para esse tipo de aprendizagem permanente, pois, através das TICs
definidas em recursos de interacdo assincrona (correspondéncia tradicional, correio
eletrbnico, listas de discusséao, foruns, listas de perguntas e respostas frequentes) e
recursos de interacdo sincrona (telefone e fax, salas de bate-papo,
videoconferéncia) possibilitam processos de aprendizagem que viabilizam os
conceitos de "a qualquer momento" (anytime) e "em qualquer lugar" (anywhere).

Uma peculiaridade da aprendizagem mediada por TICs é a escala industrial
em gue normalmente ocorre, h4 uma ampliacdo no numero de alunos que
freqientam esta modalidade de ensino, grupos de 30 a 40 individuos passam para
grupos de 90 a até 500 individuos. O contetido® pode ser disponibilizado ao aluno
em diversos formatos como: material impresso (livros e/ou apostilas), fitas de video e
material digital. Este ultimos, disponiveis em paginas html, em CD-ROM e em

arquivos digitais (nas extensdes: .doc, .pdf, .exe entre outras).

% Neste trabalho n3o é discutido o formato do contetdo em si. E apenas comentado sobre os diversos
dispositivos (impresso e digital) disponibilizados ao aluno.
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Nestas condicdes fica impenséavel a figura de um Unico responséavel (docente)
que atenda as necessidades pedagdgicas dos alunos. Conforme BELLONI (apud
BELLONI, 2001, p.29) a figura do professor (docente) individual tende a ser
substituida pelo professor (docente) coletivo. Este “professor coletivo” é uma equipe
formada por varios profissionais. De acordo com Peters (2001, p.200) o
planejamento, o desenvolvimento e a exposi¢cdo do ensino, bem como a correcao
dos trabalhos, sdo colocadas nas maos deste “professor coletivo”, onde as
atividades poderéo ser realizadas em épocas diferentes e em lugares diferentes.

Esta equipe é formada por profissionais como o conteudista, o designer
instrucional, o editor, o gerente de projetos, o pedagogo, 0s professores, o
programador, o redator, o revisor, o roteirista, o técnico de manutencéao, o tradutor, e
o web designer. E desta forma, a frente desta equipe, encontra-se (surge) um
profissional que podera executar a intencdo daqueles que conceberam o projeto
pedagdgico de um curso. Este profissional é o tutor’. Ele segue (ou devera seguir)
as acoes a habilidades “sugeridas” para cada momento da atividade.

A contribuicBo deste trabalho € a montagem de uma linguagem de
representacdo grafica que auxilie o tutor ndo apenas na intera¢cdo com o aluno, mas
também no acompanhamento nas atividades inseridas em um curso, bem como nas
habilidades esperadas por ele perante o aluno.

Para melhor entendimento alguns termos utilizados neste trabalho séo

listados a sequir.

e Tutor: conforme Houaiss (2001) é o individuo que promove acdes para estimular,
desenvolver e favorecer a guarda em relacdo a alguém (mais fragil). O termo
guarda estd ligado a vigilancia, defesa, orientacdo e direcionamento de
alguém.Neste trabalho o tutor € o individuo (docente) que apoia, orienta e permite

aos alunos a efetivamente aprender.

« Aluno:é o individuo principal do processo de aprendizagem. E o que aprende e
também ensina aos outros individuos inseridos no processo (alunos e tutor) por

meio da troca e desenvolvimento de conhecimentos.

® Sera utilizado neste trabalho o termo “tutor” para se referir ao responsavel “direto” pela execucao do
processo de aprendizagem. A definicdo de tutor encontra-se no capitulo 4.1.2
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» Conteudo: neste trabalho € definido como sendo todo tipo de material utilizado
para externalizar a aprendizagem (livros, apostilas, arquivos digitais, etc.). A
definicdo aqui proposta nao inclui a metodologia de ensino aplicada no processo

de aprendizagem.

* Ferramenta ou canal: conforme Santaella é um artefato projetado como meio para

se realizar um trabalho ou uma tarefa.

Funcionam, por isso mesmo, como extensdes ou
prolongamentos de habilidades, na maior parte das vezes
manuais, o que explica porque as ferramentas sao artefatos de
tipo engenhoso. Sua construcdo pressupde o ajustamento e
integracdo do desenho do artefato ao movimento fisico-
muscular humano que o artefato tem a finalidade de ampilificar.
(1996, p.195).

Neste trabalho, o termo ferramenta ou canal é utilizado basicamente para

definir os meios de comunicacdo utilizados no processo de aprendizagem

(telefone, correio tradicional, fax, correio eletronico, sala de bate-papo, lista de

discussao, entre outros).

Para localizar o leitor, este trabalho faz parte do Projeto COLE - Collaborative
Learning Environment, que esta sendo desenvolvido dentro da linha de pesquisa em
Tecnologia & Interacdo do Programa de Pés-Graduacdo em Tecnologia — PPGTE do
CEFET-PR. O projeto COLE tem o objetivo, conforme Manfroi (2004), de criar um
ambiente informatizado de apoio a aprendizagem para o desenvolvimento tanto das
competéncias profissionais quanto das competéncias sociais, através da
incorporacdo de caracteristicas de Aprendizagem colaborativa por meio de
portfélios.

Os principais elementos que o distinguem o tutor de um professor do ensino
presencial sdo: (i) interacdo tutor-aluno pode ocorrer sem que nunca haja um
encontro presencial; (i) em funcdo da diversidade de percursos que o0s alunos
podem empreender, o tutor pode ser indagado a qualguer momento sobre atividades
de qualquer ponto do curso (disciplina), (iii) dependendo do modelo do curso, em
acessos distintos ao servico de tutoria, um mesmo aluno pode interagir com tutores
diferentes acerca de uma mesma atividade.

Dos elementos elencados anteriormente identificam-se pontos que podem

comprometer a qualidade da aprendizagem do aluno:
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* A nao presencialidade da interacdo tutor-aluno pode induzir o primeiro a dividir
sua concentracdo entre a questdo de conteudo da atividade que motivou a
solicitacdo do aluno e a constru¢do de vinculos sociais com o mesmo. Nesta
situacdo o tutor pode esquecer, momentaneamente, as estratégias pedagodgicas
sugeridas para a atividade em questdo, agindo de forma intuitiva e podendo
adotar uma postura pedagdgica divergente do previsto. De acordo com Peters
(2001, p.15), a Sociedade a Informagcdo, a0 mesmo tempo em que promove
transformacdes estruturais em todos o0s sistemas, aponta para 0os novos padrdes
de competéncias institucionais e pessoais a serem desenvolvidos, com 0 apoio

obrigatério de sistemas de ensino e aprendizagem transformados.

» De acordo com Silveira e Murashima (2003), o acompanhamento da participacéo
dos alunos, nas atividades e nas interacdes propostas, informa muito mais sobre
eles do que, normalmente, podemos constatar por meio das avaliagdes formais.
Ou seja, essa avaliacdo s6 é plena se der conta tanto do conteddo que foi
apreendido pelos alunos quanto dos processos por eles vivenciados.

» O valor da educagdo como ponto central da estratégia de sobrevivéncia utilizando
as tecnologias de informacgcdo e comunicacao para integrar, coordenar e fomentar
acdes no processo de aprendizagem.

Para que isto aconteca, € necessaria, a formatacdo de uma gama de
habilidades e funcgdes interdependentes, posicionadas num processo de
aprendizagem comum a todos 0s responsaveis e ao ambiente.

Conforme Queiroz et. al. (2003) com a grande demanda de cursos on-line, ha
uma necessidade urgente para reflexdo sobre as regras e competéncias de

professores no planejamento da distribuicdo de cursos via Internet.
1.3 OBJETIVOS SECUNDARIOS

Com o estudo e desenvolvimento de um protétipo piloto de uma
representacao grafica - que € o objetivo principal deste trabalho - dos componentes
e processos de ensino que ocorrem (ou deveriam ocorrer) num ambiente de

aprendizagem é possivel abordar varios pontos ou objetivos secundarios:

» visualizar as sequéncias de acbes que se esperam dos docentes e discentes,

durante as atividades de um curso;
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« facilitar a intervencédo do tutor em solicitacdes de alunos que pertencam a turmas

(cursos) diferentes e de diferentes niveis;

 tracgar (propor) habilidades divididas em fung¢des a atitudes que o tutor a frente de
um ambiente de aprendizagem on-line deve possuir para a conducdo das

atividades;

» possibilitar a equidade no tratamento aos alunos pelo corpo de tutores envolvidos
nas atividades do curso. Este comportamento dos tutores esta ligado ao uso das

habilidades sugeridas no ambiente;

» desenhar uma representacdo grafica dos componentes e processos de ensino
gue ocorrem (ou deveriam ocorrer) num ambiente de aprendizagem.

Com o auxilio desta representacao, o tutor poderd mapear os procedimentos
necessarios para desenvolver competéncias sociais além de competéncias
profissionais. Competéncias profissionais, adquiridas através da assimilacdo do
conteudo, competéncias sociais, genéricas a qualquer atividade profissional
adquiridas através do uso do ambiente (Azevedo et al., 2004).

O trabalho tem como motivagdo a proposta de Romero Tori (2003) sobre
midias na distancia transacional e na aprendizagem, e no desenvolvimento de
métodos e técnicas de aplicacBes das tecnologias interativas na educacdo. A
revisdo bibliografica concentrou-se na literatura especializada, analisando-se
experiéncias, teses, projetos, artigos, relatérios, manuais, conferéncias, e outras
fontes que tratam do tema.

A base tedrica escolhida para conduzir este trabalho é a Teoria da Atividade —
TA. A Teoria da atividade propde conforme Santos (2000, p.54) uma base de
reflexdo para as atividades humanas, considerando as rela¢des de influéncia matua
entre 0 desenvolvimento individual e coletivo, ou seja, sujeito e comunidade.
Considera, também, as relacdes que ocorrem no interior de um sistema de atividade,
e entre este sistema e todos os outros que formam a estrutura da vida de uma
sociedade.

Conforme Rego (apud Santos, 2000, p.38), os homens s6 produzem seus
instrumentos para a realizacdo de tarefas especificas, como também sdo capazes
de conserva-los para uso posterior, de preservar e transmitir sua funcdo aos

membros do grupo, de aperfeicoar antigos instrumentos e de criar novos.
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Conforme Allessandrini (p. 168, 2002), a aprendizagem insere-se em um
contexto complexo, no qual a necessidade vai muito além da transmissdo de
contetdos para o aluno. Trata-se de compreender o desenvolvimento do potencial

criativo que pode manifestar-se em todos os aspectos de sua vida.

1.4 ESTRUTURA DO DOCUMENTO

A organizagdo das idéias neste trabalho é realizada da seguinte forma:
primeiramente é apresentada a fundamentacdo tedrica (Teoria da Atividade e o
diagrama da atividade humana) que permite embasar o0 objetivo e
consequentemente a construcdo do protétipo piloto da representacdo grafica;
permitindo assim, uma reflexdo da importadncia desta fundamentacdo para o
processo de aprendizagem. O trabalho segue com uma apresentacdo dos
fundamentos para uma representacao grafica da atividade de tutoria. Outro ponto a
ser apresentado, sdo o0s elementos pertencentes a representacdo grafica. Em
seguida, é abordada a relacdo entre a estrutura da atividade humana (base teérica)
com os elementos da representacdo grafica proposta. A partir deste ponto, séo
descritas as etapas do desenvolvimento do prototipo piloto.

Com o protétipo piloto completo, foi necessaria uma avaliagcdo de sua
viabilidade. Para isto, em parceria com uma instituicdo de ensino a distancia foi
desenvolvido um prot6tipo piloto de uma atividade de um curso. Isto representou a
utilizacdo da representacdo em uma situacdo real. Na conclusdo sdo apresentadas
as consideracfes alcancadas neste trabalho, listando os pontos conquistados e
perspectivas futuras.

Cada um destes elementos corresponde a um capitulo neste trabalho, que é
descrito a seguir.

O primeiro capitulo - Marco Tedrico - apresenta 0s elementos teoricos
pesquisados para fundamentar o design da proposta de representacao “da intencao
pedagégica” das atividades de aprendizagem, a saber: os fundamentados na
estrutura da atividade humana - EAH - apresentada na Teoria da Atividade e o
diagrama da atividade de aprendizagem - AA - proposta por Tori (2003). Outro ponto
apresentado neste capitulo € o da comparacdo dos elementos de EAH e do
diagrama AA, analisando pontos relevantes para a viabilidade da constru¢do do

protétipo de representacéo gréafica da atividade de aprendizagem.
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O segundo capitulo descreve os fundamentos para uma representacao
grafica da atividade de tutoria. E apresentada uma vis&o geral sobre a aprendizagem
on-line: sua definicdo, suas particularidades, implicagcbes e suas ferramentas
disponiveis. Em seguida sao apresentados pontos de comparacdo entre
aprendizagem on-line e aprendizagem tradicional.

O terceiro capitulo aborda os elementos da representacao grafica: os atores,
as ferramentas de comunicacdo tradicionais e mediadas por computador, outras
ferramentas, o contelddo e as regras. Sao apresentadas neste capitulo as
habilidades referentes a conduc&o do tutor no processo de aprendizagem. Estas
habilidades estdo em divididas em 05 funcdes e 04 atitudes. Para finalizar, neste
capitulo é apresentada a relacdo existente entre os elementos da estrutura da
atividade humana e do processo de aprendizagem.

O quarto capitulo descreve o desenvolvimento do protétipo piloto da
representacdo grafica, fazendo inicialmente uma modelagem (redesenho) do
diagrama AA. Para a representacdo das setas e arestas foi pesquisado o trabalho de
Mariano Pimentel & Leila de Andrade que prop&e formas de interacdo entre alunos e
tutores (classificacdo do tipo de comunicacdo). O capitulo segue com a
apresentacdo de estudos gréficos para a representacao. No desenvolvimento destes
estudos deparou-se com uma questdao sobre a importancia de representar as
habilidades e atitudes do tutor. A partir disto foi desenvolvido o prot6tipo piloto final,
a Linha de Tempo da Atividade — LTA.

O quinto capitulo é a avaliacdo do protétipo piloto. Para isto, foi desenvolvido
em parceria com uma instituicdo de ensino a distancia um prot6tipo piloto referente a
uma atividade de um curso. Este experimento foi apresentado a tutores envolvidos
no curso em questdo. A forma de conducado desta experimentacéo foi a seguinte: (i)
uma coleta de dados referentes a uma atividade inserida em um curso; (ii)
codificacado dos dados levantados, para a linguagem gréfica da representacédo LTA,;
(iif) Apresentacdo desta codificacdo — protétipo piloto - para tutores da instituicao; (iv)
Aplicacdo de um questionario que visa avaliar a viabilidade do uso da representacao
LTA como ferramenta de auxilio ao tutor. Com o resultado desta avaliacdo é possivel
reconhecer pontos positivos e falhos na representacdo gréafica proposta.

O dultimo capitulo apresenta as consideracdes finais, listando os pontos

alcancados, sua reflexdo e o que podera ser alcancado em estudos futuros.



2 MARCO TEORICO

O mundo formata as experiéncias, e as experiéncias formatam
o mundo (Rocha, 2001).
As caracteristicas inerentes aos ambientes digitais ou virtuais de aprendizagem
conforme Filatro (2004, p.10), permitem flexibilizar o tempo, criar novos espacos de
aprender e ensinar, incentivar o uso de diferentes formas de representacédo e de
comunicacdo do pensamento e novas relacbes com o0 conhecimento. Estes
ambientes tem como base as TICs.

A utlizacdo destes ambientes para 0 ensino a distancia implica o
desenvolvimento de estratégias didaticas e de gerenciamento do processo de
aprendizagem, bem como na necessidade de especificar papéis para 0s seus
usuarios. Estes papéis sdo compostos de funcdes, responsabilidades e atitudes.

Neste capitulo serdo discutidos os elementos tedricos pesquisados para
fundamentar o design da proposta de representacdo “da intencao pedagodgica”’ das
atividades de aprendizagem, a saber: os fundamentados na estrutura da atividade
humana apresentada na Teoria da Atividade e o Diagrama da Atividade de

Aprendizagem — AA - proposta por Tori (2003).
2.1 TEORIA DA ATIVIDADE

Quando conceitos como Sociedade em Rede, Sociedade da Informacdo e TICs
parecem ja ser assumidos como plausiveis, parece oportuno que utilizemos uma
teoria que ponha em evidéncia as relacdes sociais, e 0s papéis que artefatos e
sujeitos desempenham numa atividade. A Teoria da Atividade tem este propésito. O
objetivo secundario do uso desta teoria € observar se ela pode auxiliar no processo

de design de uma linguagem gréfica para este fim.
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Esta teoria foi desenvolvida pelo psicélogo Lev Vygotsky e seus
colaboradores, Leontjev e Luria, nas décadas de 20 e 30. De acordo com Vygotsky
(1989), todas as atividades cognitivas basicas do individuo ocorrem de acordo com
sua histéria social e acabam se constituindo no produto do desenvolvimento
histérico-social de sua comunidade (Luria, 1976). Portanto, as habilidades cognitivas
e as formas de estruturar o pensamento do individuo ndo sdo determinadas por
fatores congénitos, sdo o resultado das atividades praticadas de acordo com os
habitos sociais da cultura em que o individuo se desenvolve. Leontjev e Luria foram
responsaveis pelo emprego do termo Teoria da Atividade -TA.

Segundo a TA, conforme Nardi (1996, p. 69, apud Komosinski, 2000, p.49),
nao € possivel compreender completamente como as pessoas aprendem, se a
unidade de estudo for o individuo sem apoio, isto €, sem o auxilio de outras pessoas
ou artefatos para completar as tarefas em questéao.

Conforme Filatro aprender é

muito mais ac¢do individual de obter informacgéo geral a partir de um
corpo de conhecimentos descontextualizados. E um fendmeno
social, um processo dialético que envolve interagir com outras
pessoas, ferramentas e o mundo fisico (que existem dentro de um
contexto histérico com significados, linguagem e artefatos culturais
proprios). Assim, interagdo social e colaboragdo sdo componentes
criticos para a aprendizagem (2004, p.86).

A principal contribuicdo da Teoria da Atividade para o contexto educacional,
conforme Komosinski (2000, p.54), é a explicacdo da natureza humana como
processos dinamicos de atividades, acdes e operacdes. Estes processos sao
“regulados” por motivos e metas cuja “logica” s6 pode ser compreendida e definida
no contexto (isto é, na atividade).

Conforme Hung* a aprendizagem

€ uma construcao social mediada pelos atores sociais por meio de
linguagem, signos e ferramentas. Os ambientes virtuais de
aprendizagem devem capitalizar as dimensdes social, comunicativa e
colaborativa, possibilitando o discurso mediado. Devem dispor de
ferramentas facilitadoras para o0 engajamento nas tarefas (por

* Doutor em Ciéncia da Computacao (Universidade de Washington). Professor da Universidade de
Minnesota. A sua pesquisa esta direcionada na area de CAD, redes de alta velocidade, aplicaces de
multimidia que inclui transmisséo de video utilizando redes de de trabalho ATM, servidores de video-
em-demanda, e em aprendizagem a distancia que utiliza tecnologias de multimidia.
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exemplo, mapas conceituais) que enfatizem a construgcdo do
conhecimento (apud Filatro, 2004, p.90).

A Teoria da Atividade considera a capacidade humana, dividindo-a em trés

campos: (Rodrigues, 2003, p.42).

* Fisico: como n6s somos constituidos e que habilidades sensorio-motoras

possuimos;

* Cognitivo: como pensamos, como aprendemos a resolver problemas e que

habilidades cognitivas possuimos;

» Social: como nos relacionamos socialmente ou em ambiente social, em dindmica
de grupo e em relagdes de poder.

Estes campos envolvem “acdo” e estdo relacionados com meta e com
objetivo que se quer alcancar. As acbes sao processos funcionalmente
subordinados as atividades: sdo dirigidas as metas conscientes, especificas a
atividade, e por estarem inseridas no contexto do compartilhamento entre individuos,
caracterizam o contexto social. Conforme Rodrigues (2003, p.42), a diferenciacéo
entre motivos e metas € fundamental para a Teoria, pois a atividade € orientada a
motivos.

A atividade humana é um sistema coletivo mediado culturalmente, que

conforme Engestrém a define como sendo
o trabalho humano, a forma ‘mée’ de toda a atividade humana
€ cooperativa desde a sua origem. Nés podemos falar da
atividade de um individuo, mas nunca de uma atividade
individual: somente a¢Bes sao individuais (1987, p.66)
Conforme Komosinski (2000, p.50) o motivo da existéncia de uma atividade é
a necessidade de transformar um objeto em um resultado. O objeto pode ser algo
material concreto bem como algo mais abstrato como um plano ou uma idéia.
Uma atividade é, por definicdo, um processo de transformacédo de um objeto.
A dindmica deste processo estd baseada numa visdo hierarquizada da atividade

(Ibid, p.52).
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TABELA 01 NIVEIS DA ATIVIDADE

Atividade ——— Motivo
Acado —— Meta
Operagdo ——— Condicaa

FONTE: Komosinski , 2000, p.52.
Engestrom enriquece o esquema introduzindo atores envolvidos em cada

nivel de uma atividade.
TABELA 02 ESTRUTURA DOS NiVEIS DA ATIVIDADE

Nivel Orientado para Realizado pelo ator
Atividade Objeto / Motivo Comunidade
Acéo Propésito / Meta Individuo / Grupo
Operacao Condic¢bes Automatizacdo humana / Maquina

FONTE: Engestrom, 1989, p.5.

A atividade que é realizada por uma comunidade estd associada a um motivo,
o de transformar um objeto. A acao é realizada por um individuo e esté orientada por
um proposito, o de obter um resultado desejado. Conforme Santos (2000, p.45)
correspondem aos métodos empregados para atingir os propositos e estédo
relacionados as condi¢g6es materiais disponiveis.

A atividade, conforme Komosinski (2000, p.52) é composta por acdes que sao
elaboradas conscientemente. Cada acao visa atingir uma meta que sO6 pode ser
compreendida dentro da estrutura da atividade em questdo. A realizacdo de uma
acdo se da por meio de uma ou mais operacdes. Operacdes sdo executadas pelos

individuos de forma quase automética e inconsciente.
TABELA 03 EXEMPLOS DE ATIVIDADES E SEUS RESPECTIVOS NIVEIS.

atividade |- dirigir um carro Fazer uma sopa de legumes
acédo - entrar no carro - selecionar os legumes
- sentar no banco do motorista - selecionar os temperos
- ligar o motor - colocar uma quantidade de agua numa

. ~ anela
- desengatar o freio de méo P

- movimentar (“arrancar”) o carro

- desenvolver velocidade do carro
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- parar o carro

operagao

- abrir a porta do carro
- colocar o cinto de seguranga

- colocar a chave da ignicdo e gira-la
para ligar o motor (soltar a chave assim
que o motor der partida)

- pisar a fundo no pedal da embreagem
e por a alavanca do cambio em uma
das posicdes desejadas (12 marcha

- lavar e fatiar os legumes utilizando uma
faca.

- colocar os legumes fatiados e as porcdes
de tempero na panela com agua.

- acender a “boca” do fogao para cozinhar a
sopa.

- com freqiiéncia mexer com uma colher a
sopa que esta cozinhando.

para deslocar o carro para frente —
Marcha a ré para deslocar o carro para
tras)

- desligar a “boca” do fogéo

- servir a sopa em pratos fundos utilizando

. uma concha.
- com o pedal da embreagem ainda

acionado, pisar aos poucos no pedal
do acelerador, e voltando de forma
cuidadosa o pedal da embreagem na
posicéo de repouso.

- utilizar os pedais da embreagem e do
acelerador em conjunto com a
alavanca de cambio para acionar as
marchas seguintes.

- utilizar os pedais da embreagem e do
freio em conjunto com a alavanca de
cambio para parar o carro.

FONTE: Baseado em SANTOS, 2000, p.43.

Os niveis de uma atividade estdo em continua transformacao, modificando-se
e desenvolvendo-se continuamente. Isto ressalta a importancia que a TA atribui a
consciéncia e suas respectivas funcdes ou habilidades cognitivas, que para

Komosinski,

ndo é entendida como uma entidade interna, exclusiva do
individuo. Os processos cognitivos ocorrem dentro de
contextos (atividades) concretas e bem definidas e, portanto,
dependem, ao mesmo tempo, do individuo e do ambiente ao
seu redor. A forma e o modo como estes processos operam
estdo necessariamente ligados a fatores sécio-historicos que
sdo transmitidos pelas pessoas para o individuo (2000, p.53).
Araujo (2000 apud Santoro et al., 2001) afirma que a qualidade do produto
final de uma interacdo cooperativa depende do grau de consciéncia de seus
participantes sobre os objetivos e a estruturacdo do trabalho que irdo realizar.
Aboulafia (1994 apud Santos, 2000, p.46) afirma que os trés niveis da
atividade, mesmo sendo relativamente independentes, ndo existem isoladamente. A
vantagem de diferencia-los esta na possibilidade de descobrir as relacdes internas

que lhes sao caracteristicas.
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TABELA 04 RELAGOES INTERNAS CARACTERISTICAS DOS NIVEIS DA ATIVIDADE.

Niveis da atividade Relacdes internas
Atividade “0 porqué” da atividade
Acéo “0 que” deve ser feito
Operacao “como” os propdsitos serdo atingidos

FONTE: Baseado em Santos, 2000, P.46.
A compreensao dos trés niveis da atividade possibilita a identificacdo das
seguintes questdes conforme Aboulafia (1994, p.10 apud Ibid, p.46):

* Arazéo de ser de uma atividade (definicdo de seu motivo);

A direcdo de uma atividade (definicAo dos propositos que o sujeito deve

perseguir);

» Por quais meios uma atividade sera desenvolvida (definicdo das condi¢des de
realizacdo das acoes).

A educacdo conforme Ens (2002) € um processo de constituicdo historica do
sujeito, por meio do qual ele torna-se capaz de construir seu préprio projeto de vida
e de sociedade, tanto individualmente como coletivamente.

O aluno é o construtor do seu proprio conhecimento, e executa esta
“construcao” em parceria com outros alunos e tutores.

Segundo a Teoria da Atividade, citado por Neto et al. (2003), uma atividade é
uma forma de agir de um sujeito, ou grupo de pessoas, direcionada a um objeto com
0 objetivo de alcancar um determinado resultado. O relacionamento reciproco entre
0 sujeito e o objeto da atividade é sempre mediado por um ou mais artefatos.

Engestrom propde um modelo de sistema de atividade humana - a estrutura
da atividade humana — que conforme Santos et al. (2003) estende e transforma o
modelo original de Vygotsky, referente a acdo mediada através da inclusdo de
relacfes que se estabelecem entre individuos e sociedade.

A estrutura da atividade é representada por formato triangular que relaciona
seus elementos. O sujeito refere-se ao individuo cujo papel € o ponto inicial da
analise da atividade. A comunidade é o |6cus onde o individuo esta inserido, e ela se
compde de outros individuos que possuem habilidades e competéncias diversas e
compartilham o mesmo objetivo geral. O objeto € meta que motiva a atividade. Para
se chegar ao objeto sdo necessarios artefatos ou ferramentas. Artefatos séo

instrumentos e signos criados para produzir oS meios 0s quais a sociedade



23

necessita para viver. Os artefatos que o individuo cria, tem um fim determinado, o
seu proprio desenvolvimento. O objeto através da mediacdo dos artefatos pode ser
transformado em um resultado, o efeito da acdo da atividade. As regras referem-se a
uma gama de normas e regulamentos de conduta e convivéncia, criadas e/ou
modificadas através de um processo de negociacdo continuo, efetuado pela
comunidade. A divisédo de trabalho refere-se a divisdo de tarefas, neste caso as
habilidades inerentes a cada individuo, sub-grupos podem ser montados para a

realizacdo destas atividades.

FIGURA 01 ESTRUTURA DA ATIVIDADE HUMANA - EAH
ARTEFATOS

_ RESULTADO
PRODUCAO

SUJEITO OBJETO

L »
A - > a

_,TROCA ", = ¢ DISTRIBUICAO

-
h 1

REGRAS COMUNIDADE DIVISAO DE TRABALHO

FONTE: Engestrom, 1987, p.78

O individuo faz a mediacdo de sua atividade através de artefatos: o
carpinteiro usa um martelo para suas atividades diarias se completarem, um tutor
on-line emprega a linguagem verbal utilizando as TICs para se comunicar com seus
alunos e disponibilizando materiais (textos, videos, etc.) com o objetivo de orienta-
los e coordena-los. As ferramentas sdo formas de dividir e organizar o trabalho.
Conforme Rodrigues (2003, p.37), ferramentas (martelo ou computador) séo vistos
como artefatos para a realizacdo de atividades. Os artefatos feitos pelo homem
servem para mediar as relacfes entre seres humanos ou entre estes e o material (ou
produto) em diferentes fases.

Os recursos disponiveis no ambiente virtual tornam-se para o sujeito (aluno)
um elemento de estimulo no processo de aprendizagem. Pois a partir destes

recursos que a comunicacao entre os alunos pode ser gerado o conhecimento.
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Conforme Rodrigues (Ibid, p.40) a Teoria da Atividade incorpora nogdes fortes
de intencionalidade, histéria, mediacdo, colaboracdo, desenvolvimento e atos
cognitivos (deciséo, execucao, classificacdo, pratica cotidiana). O individuo é o que
ele préprio faz. E o que ele faz é embutido na “matriz” social da qual todo individuo &
parte organica. Esta “matriz” social estd composta de individuos e artefatos.

A mediacdo é um principio basico da TA. Conforme Komosinski (2000, p.75),
Vygotsky define a relacdo do ser humano com os seus meios, fisico e social como
sendo mediada por ferramentas auxiliares da atividade humana.

Para Rego (1995, p.50), dois elementos sao responséaveis pela mediacao: “os
instrumentos, que tém a funcao de regular as acdes sobre 0s objetos, e o0 signo, que
regula as acfes sobre o psiquismo dos individuos”.

Os instrumentos e os signos podem ser definidos como sendo artefatos,
criados para produzir os meios os quais a humanidade necessita para viver.

O outro elemento tedrico pesquisado para fundamentar o design da proposta
de representacao “da intencdo pedagodgica” das atividades de aprendizagem, é o
diagrama da atividade de aprendizagem — AA - proposta por Tori (2003). Este
diagrama é apresentado a seguir.

2.2 DIAGRAMA DA ATIVIDADE DE APRENDIZAGEM - AA

Romero Tori prop6e em seu trabalho - Tecnologias interativas na reducdo de
distancia em educacéo: taxonomia da midia® e linguagem de modelagem (2003) -
uma taxonomia da midia e uma linguagem visual para a modelagem de midia,
relacbes de distancia e sequenciamento, em programas de aprendizagem que
integrem, em qualquer proporcao, recursos virtuais e presenciais.

A taxonomia proposta por Tori, e particularmente o diagrama da atividade de
aprendizagem - AA, sdo os elementos motivadores para o desenvolvimento da
proposta de representacao da atividade de aprendizagem.

Para Tori (2003, p.73), a atividade de aprendizagem € definida como sendo

uma sequéncia de acbes com fins educacionais, realizadas sob condicfes estaveis

® O termo Midia conforme Tori (2003, p.50) é utilizado para definir o veiculo de comunicacao
caracterizada por sua tecnologia, seu sistema de simbolos (letras, palavras, imagens e sons) e a
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no tocante aos seus componentes de midia e as relagdes de distancia a
aprendizagem.

A denominacédo “educacdo a distancia” envolve invariavelmente a separacéao
geografica entre aluno e tutor e, em alguns casos, também a separa¢ado no tempo.

A distancia transacional conforme Moore (1993) é um conceito que descreve
0 universo de relacdes professor-aluno que se dao quando alunos e instrutores
estdo separados no espaco e/ou no tempo. Este universo de relacbes pode ser
ordenado segundo uma tipologia construida em torno dos componentes mais
elementares deste campo - a saber, a estrutura dos programas educacionais, a
interacdo (didlogo®) entre alunos e professores, e a natureza e o grau de autonomia
do aluno.

Ambientes de aprendizagem on-line que utilizam ferramentas ou canais de
comunicagcdo como a sala de bate-papo, correio eletronico lista de discusséo tém
maior probabilidade de transpor a distancia transacional de maneira mais eficaz do
que programas que usam meios gravados ou impressos.

Hé outros fatores ambientais que influenciam o didlogo e, portanto, a distancia

transacional. Estes fatores séo apresentados na tabela a seguir.
TABELA 05 FATORES AMBIENTAIS QUE INFLUENCIAM O DIALOGO

ndmero de alunos por NUmero de alunos participantes da atividade de um curso, por exemplo.
tutor Dependendo do nimero elevado de alunos no gruo, podera surgir sub-
grupos, com interesses e grau de instru¢do comuns.

freqiiéncia de Quantidade de encontros presenciais ou por meio dos canais de
comunicacao comunicacao

ambiente emocional do | Proporcionado (talvez) pela atuacéo da instituicdo ao tutor. Outro exemplo
tutor gue podera prejudicar emocionalmente o tutor € um cronograma de
atividades muito complexo. Este quadro podera ser um empecilho no
desenvolvimento das atividades.

ambiente emocional dos | Podera depender do grau de interacdo entre os alunos, motivada tanto
alunos pelo tutor ou pelos proprios alunos.

personalidade tanto do | Também podera depender do grau de interacdo entre os participantes do

capacidade de processamento que oferece. Exemplos de midias: livro, jornal, cinema, televiséo,
qguadro-negro, etc.).

0 dialogo conforme Moore (1993) é desenvolvido entre professores e alunos ao longo das
interacdes que ocorrem quando alguém ensina e os demais reagem. O termo "didlogo" é usado aqui
para descrever uma interacdo ou série de interacdes que possuem qualidades positivas que outras
interagbes podem ndo ter. Um didlogo é intencional, construtivo e valorizado por cada parte. Cada
parte num dialogo é um ouvinte respeitoso e ativo; cada uma elabora e adiciona algo a contribuicdo
de outra parte ou partes. O didlogo em uma relacdo educacional é direcionado para o
aperfeicoamento da compreenséao por parte do aluno.
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‘ tutor como do aluno ‘ dialogo. O respeito pelo outro é necessario.

FONTE: Baseado em Moore (1993).

Conforme Tori (2002) diz o senso comum que a melhor forma de se
aproximar alunos, tutores e materiais seria colocando-os fisicamente préximos. Mas
como se sabe a simples proximidade fisica ndo garante uma efetiva aproximacao
transacional, haja vista ser comum, em muitas atividades presenciais, a quase total
auséncia de interatividade entre os participantes.

Nas atividades educacionais existem relacdes entre os atores que sao
influenciados pelos componentes de distancia. Conforme Tori (2002) o que importa
em um processo de ensino-aprendizagem nao é a distancia fisica real entre aluno e
professor (se separados por quildbmetros ou metros), mas sim a efetiva sensacéo de
distancia entre os participantes. Os componentes de distancia sao classificados em:
distancia espacial, distancia temporal e distancia interativa.

Tori apresenta de forma grafica a representacdo de atividades de
aprendizagem através de um diagrama RDA (Relacdo de Distancia na
Aprendizagem). Este diagrama tem como obijetivo facilitar a caracterizacéo, estudo e

comparacao entre as diferentes midias empregadas em uma atividade educacional.

FIGURA 02 ESTRUTURA DO DIAGRAMA RDA

Setas indicam
interatividade

Aluno {sujeito principal)

X

Outros alunos Professor (tutor)

Arestas indicam
singronicdade na
comunicacio

Conteido

FONTE: Baseado em Tori, 2003, p.24.
Este diagrama representa a comunicagdo existente entre os alunos, o tutor e

o contetudo dentro de uma atividade de aprendizagem. Esta comunicacdo pode

acontecer em trés vias:
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» Aluno-professor;
* Aluno-aluno;

» Aluno-conteudo.

A atividade de aprendizagem envolve comunicacdo, que por sua vez
necessita de uma ou mais midias para se efetivar. Conforme Tori (2003) a selecéo
da midia e de seu contetdo é uma importante tarefa dentro da modelagem de uma
atividade de aprendizagem.

Os elementos gréaficos do diagrama RDA sdo constituidos de trés formas
circulares com letras inseridas no centro de cada forma. Cada conjunto de forma

circular e letra tem um significado:
* Forma circular com a letra A representa OUTROS ALUNOS;
* Forma circular com a letra P representa PROFESSOR (TUTOR);

« Forma circular com a letra C representa CONTEUDO.

Outro elemento que chama a atencdo, € uma figura que representa um
individuo, o aluno.

A disposicdo dos elementos graficos no diagrama € a seguinte: o elemento
aluno é posicionado no centro, o elemento professor esta colocado no lado direito e
o0 elemento outros alunos esta situado a esquerda do elemento aluno. Estes trés
elementos estdo alinhados horizontalmente. O elemento conteddo esta posicionado
alinhado baixo do elemento aluno. Com esta disposicdo, Tori mostra (propde)
graficamente que o centro de referéncia (e de todas as acdes) estado centralizadas
no aluno - o sujeito principal na atividade de aprendizagem.Os elementos, professor,
outros alunos e conteudo ficam dispostos em volta do elemento aluno,
proporcionando uma idéia de parceria no desenvolvimento da atividade de
aprendizagem.

Para ligar os elementos gréficos séo utilizadas arestas e setas. As arestas
indicam a comunicacdo existente entre eles, e o seu formato sincrono ou
assincrono. As setas indicam a direcdo em que esta comunicacéo é realizada.

Para melhor entendimento do diagrama é apresentada uma atividade
inspirada em exemplo de Tori (2003, p.24). Trata-se de atividade a distancia,

baseada em apostilas impressas enviadas pelo correio, na qual as duvidas mais
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frequentes sdo respondidas de forma coletiva pelo professor (tutor) através de um

Informativo “tira-davidas” impresso.

FIGURA 03 EXEMPLO DE ATIVIDADE REPRESENTADA NO DIAGRAMA RDA

correspondéncia )\Q: correspondéncia
]
u
]

correspondéncia
apostla
impressa

FONTE: Tori, 2003, p.24.
Através deste diagrama é possivel visualizar os elementos da atividade de

aprendizagem (aluno, alunos, tutor e contetdo). As tarefas que ocorrem entre eles,
como por exemplo, a correspondéncia entre os alunos e o tutor. Alguns problemas

séo constatados no diagrama RDA:

+ falta de uma representacdo do inicio das tarefas (é necesséario, por exemplo, a

insercdo de uma numeracao nas acoes para saber a sua ordem);

» falta de uma representacdo da duracao que as tarefas ocorrem (€ necessario, por
exemplo, a insercdo de uma marcacao por meio de nimeros ou texto, para a

visualizagcao do tempo de duracéo da tarefa);

- falta de uma representacdo das midias utilizadas na comunicagdo’ entre os
elementos.
Tori ao aperfeicoar a RDA, propde o Diagrama da Atividade de Aprendizagem
— AA.
O diagrama AA é composto por quatro nos: aluno, professor (tutor), grupo de
alunos e contetado. A mesma representacdo grafica do diagrama RDA, com uma
mudanca no elemento aluno, representado por uma forma circular vazia. Todos os

nos podem ser conectados por arestas que indicam a existéncia de relacionamento

" O termo que Tori utiliza Midias Utilizadas na Comunicacdo é definido neste trabalho como
Ferramentas ou Canais de Comunicacéo.
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e setas que indicam o sentido do mesmo. Neste diagrama, toda a atividade é

centralizada no aluno.

FIGURA 04 ESTRUTURA DO DIAGRAMA AA

Representagdo Setas indicam
Iconografica da Midia interatividade
OUTROS ALUNOS ALUMNO PROFESSOR.
O : :
f:g_g—\‘A«ﬁ\restas indicam
Retdngulo indica % sincronicidade na
atividade Local 3 comunicagio
CONTEUDO

FONTE: Tori, 2003, p.74.

Cada no esta ligado a uma midia — representacdo iconografica da midia
(RIM). Sendo um dos pontos principais no diagrama AA. Através de varias
combinacdes dos elementos de midia, Tori propde Representacdes Iconograficas de
Midias — RIM - para veiculos de comunica¢do conhecidos, apresentadas na tabela a
seqguir:

TABELA 06 EXEMPLOS DE RIM

RIM MIDIA
Livro:
/ T\ Simbologia: estética (texto)
» Tecnologia: concreta (material)
\_ _/ Capacidades: (remota, assincrona, expositiva, linear, reprodutiva)
Professor em aula presencial expositiva apoiada por slides:
fﬁ Simbologia: multimidia com predominancia continua (performance)
~_*| | — | | Tecnologia: concreta (material)
\ / Capacidades: (local, sincrona, expositiva, linear, generativa)

Videoconferéncia interativa via Internet:
Simbologia: continua (performance)
<—" | Tecnologia: eletronica (digital)

Capacidades: (remota, sincrona, interativa, hipermidiatica, generativa)

FONTE: Tori, 2003, p.74.

Outro ponto de diferenciacdo do diagrama RDA com o diagrama AA é a

representacdo da disposicdo dos elementos no espaco. Se o0s elementos estdo
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localizados num ambiente virtual (on-line) ou num ambiente presencial (sala de
aula).

Ao se buscar fundamentacéo tedrica na Teoria da Atividade, em particular na
estrutura da atividade humana, é possivel interligar seus elementos com os do
diagrama AA. Fazendo uma comparacdo dos elementos existentes na TA e no

diagrama AA é possivel observar que:

TABELA 07 COMPARAGAO ENTRE OS ELEMENTOS DO DIAGRAMA AA E DA ESTRUTURA DA
ATIVIDADE HUMANA

EAH Diagrama AA
Sujeito
: Aluno — Alunos — Tutor
Comunidade
Artefatos Canais de comunicacgédo e Contelidos
Objetivos Acdes e Atividades

FONTE: Baseado em Engestrom, 1987 e Tori, 2003.

A estrutura da atividade humana - EAH - pode ser utilizada para explicar o
processo de aprendizagem representado pelo diagrama AA, e juntas, EAH e
diagrama AA, formam uma ferramenta importante na construcdo do protétipo de
representagéo da atividade de aprendizagem.

As atividades de aprendizagem apresentadas pelo diagrama AA em
comparacdo a EAH representam o0s objetivos a serem alcancados pelos alunos,
tendo como ferramentas mediadoras as TICs e o material disponivel para estudo e
pesquisa — o conteudo. As consideracdes a respeito desta comparacao estdo
demonstradas no capitulo 4.9.

As habilidades® do tutor — alvo de representacéo neste trabalho — que podem
ser adaptadas na divisdo de trabalho na EAH nado sao visualizadas pelo diagrama
AA. As regras de conduta e organizacao representadas pela EAH também néo séo
visualizadas pelo diagrama AA. Outros pontos importantes que a EAH e o diagrama
AA nado apresentam sao a representacdo da duracdo das atividades (tarefas) e a
ordem que elas ocorrem. Estes fatos geraram interesse para o estudo de insercéo
no prototipo apresentado neste trabalho.

De posse destes elementos, da-se o inicio ao design da representacao, que €

0 objetivo deste estudo.

® As habilidades do tutor sdo descritas nos capitulos 4.7 a 4.8.



3 FUNDAMENTOS PARA UMA REPRESENTACAO GRAFICA DA
ATIVIDADE DE TUTORIA

Uma linguagem gréfica que atenda as necessidades de tutores de ambientes de
aprendizagem on-line deve considerar as peculiaridades que esta pratica
profissional implica. Para isso parece oportuno a compreensdo do contexto de
trabalho deste profissional e suas relagbes com os atores que dele fazem parte.
Para tanto o capitulo traz uma visdo geral dos ambientes de aprendizagem,

de suas particularidades e implicacdes.

3.1 APRENDIZAGEM ON-LINE

Educacao a distancia (aprendizagem on-line) ndo é s6 um ‘fast-
food’ onde o aluno vai la e se serve de algo pronto. Educacéo a
distdncia é ajudar os participantes a que equilibrem as
necessidades e habilidades pessoais com a participacdo em
grupos - presenciais e virtuais - onde avancam rapidamente,
trocam experiéncias, duvidas e resultados (Moran, 2000).

Hoje, uma parcela crescente da populagéo esté se familiarizando com o computador,
e fazendo dele um instrumento da constru¢cédo da sua cidadania. Programas como o
de Incluséo Digital visam orientar, preparar e motivar a populacdo para o uso das
potencialidades das tecnologias de comunicacgéo pertinentes ao contexto da Internet.

Para monitorar o crescimento desta inclusao foi criado o Relégio da Inclusao
Digital®.

° O Relégio da Inclus&o Digital conforme o CDI (2005) marca o niimero de brasileiros com acesso a
computador em seus domicilios. Ele resume as interacfes entre a estimativa contida no reldgio
populacional do IBGE com as projecdes de crescimento da taxa de acesso a computadores. O
“Reldgio da Incluséo Digital” € uma iniciativa do CDI - Comité para Democratizag&o da Informatica, da
FGV - Fundacéo Getulio Vargas, Sun Microsystems e USAID - United States Agency for International
Development, que juntos fundaram o GAID (Grupo de A¢éo para a Inclusédo Digital).
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TABELA 08 RELOGIO DA INCLUSAO DIGITAL

faltam 147.134.436 brasileiros jaincluidos 31.371.305

data verificacdo: 24/03/2004
FONTE: FGV — IBGE (HTTP://INCLUSAOUBC.SITES.UOL.COM.BR/INDEX.HTM)

Conforme Freitas (1999), o desenvolvimento rapido das redes de
informacdes, a melhoria substancial do poder de processamento dos
microcomputadores pessoais, 0s avancos em tecnologia de armazenamento e
compartilhamento de dados, fazem do computador e da Internet uma poderosa
ferramenta para o ensino a distancia — EAD —, provendo novos e interativos meios
para superar o tempo, a distancia e possibilitar a interatividade entre aluno/interface,
aluno/conteddo, aluno/professor e aluno/aluno.

A flexibilidade e interatividade proprias do computador conectado a Internet
associado a um design instrucional que propicie interacdo (aluno-contetdo, aluno-
tutor e aluno-aluno) é fator determinante para a crescente adeséo de organizacoes,
escolas, universidades, professores e alunos a um novo processo de aprendizagem
— a aprendizagem on-line. Ja se observam individuos que podem se conectar a
portais'® e ambientes de educacdo sem precisam se deslocar até escolas (ensino
presencial). Mas, muitos portais e ambientes de educag&o continuam tendo
caracteristica fortemente unidirecional, sendo predominantemente disseminadores
de informacéo, ao invés de centros de interagao.

Dependendo do modelo instrucional empregado, a aprendizagem pode ser
sem barreiras e fronteiras, onde a participagdo, a interacdo e principalmente a
colaboragcédo fundamentam suas bases. A aprendizagem pode ter sua viabilizagéo e
sua realizacdo nos ambientes de trabalho, doméstico, ou em qualquer lugar onde
houver acesso a ela. Os individuos que se utilizarem deste modelo deverdo
aprender a vivenciar situacdes diferenciadas.

A Internet oferece muitas possibilidades na éarea de educacdo, pois

proporciona, um mecanismo poderoso de interacdo entre alunos e professores. Além

1% Site na Internet que oferece grande variedade de servicos, como correio eletrdnico, féruns de
discusséo, dispositivos de busca, informacdes gerais e tematicas, paginas de comércio eletrénico e
outros. Exemplo: Terra, IG, Yahoo, entre outros. (Houaiss, 2001, p.2266).
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disso, disponibiliza recursos multimidia, tais como sons, imagens, gréaficos e video, o
que pode tornar o aprendizado mais interessante e atraente ao aluno. Porém, se o

desenho instrucional ndo for adequado de nada servem esses recursos.

3.1.1 Aprendizagem on-line - definicdo

Aprendizagem on-line pode ser definida como sendo, o processo de aquisicdo e
construgdo de conhecimento utilizando o computador, com seus recursos de
comunicacao e interacdo, como ferramenta mediadora, a partir da vivéncia, troca e
partilha de experiéncias de um grupo de individuos com objetivos comuns. Estes
individuos séo docentes e alunos.

Para a construcdo da definicdo de Aprendizagem on-line foram observados os
seguintes conceitos: Educacao a Distancia (EaD) e Aprendizagem Transformadora.

Conforme a legislacéo brasileira, consta no artigo 1° do Decreto n.° 2.494, de

10 de fevereiro de 1998, que Educacéo a Distancia é uma

forma de ensino que possibilita a auto-aprendizagem, com a
mediacdo de recursos didaticos sistematicamente organizados,
apresentados em diferentes suportes de informacdo, utilizados
isoladamente ou combinados, e veiculados pelos diversos meios de
comunicacao (MEC, 1998).

Michael Moore* define Educacéo a Distancia como sendo

a aprendizagem planejada que geralmente ocorre num local diferente
do ensino e, por causa disso, requer técnicas especiais de desenho
de curso, técnicas especiais de instrucdo, métodos especiais de
comunicacao através da eletrbnica e outras tecnologias, bem como
arranjos essenciais organizacionais e administrativos” (Moore apud
Niskier, 2002).

Keegan (1992 apud Nunes, 1997) define seis elementos principais no

processo de ensino a distancia:
1. separacao fisica entre professor e aluno, o que a distingue do ensino presencial;

2. influéncia da organizacdo educacional (planejamento, sistematizacdo, plano,

projeto, organizacgao dirigida etc), que a diferencia da educacéo individual,

! pioneiro em educacao a distancia, com mais de 35 anos de experiéncia no desenho e transmisséo
de programas via radio, televisdo, teleconferéncias, videoconferéncias e web. Professor da
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3. utilizacdo dos meios técnicos de comunicagdo, usualmente impressos, para unir

o professor ao aluno e transmitir os conteddos educativos;

4. previsdo de uma comunicacao de dupla via, onde o estudante se beneficia de um

didlogo, e da possibilidade de iniciativas de dupla via;

5. possibilidade de encontros ocasionais com propésitos didaticos e de

socializacéo;

6. participacdo de uma forma industrializada da educacéo, a qual, se aceita, contém
o gérmen de uma distincdo radical dos outros modos de desenvolvimento da
funcdo educacional.

Palloff et al. (2002, p.161) definem aprendizagem transformadora” como o
processo pelo qual faz o participante passa de aluno a alguém que assume a pratica
da reflexdo. Este aluno néo fica apenas na posi¢cao de receptor de informacdées, ele
também contribui no processo de aprendizagem, com suas experiéncias anteriores e
pontos de vista. Este processo pode ser utilizado tanto em praticas presenciais como
virtuais, no caso da educacao a distancia.

Ambientes colaborativos podem ser excelentes espacos para O
desenvolvimento de novas formas de condug&o de processos de aprendizagem, em
especial para o desenvolvimento de competéncias sociais, que sao bastante
valorizadas na sociedade e particularmente pela empresas e instituicdes. Todavia a
disponibilidade de ferramentas ou canais que possibilitam a interacdo (correio
eletrbnico, salas de bate-papo ou listas de discussdo) em ambientes para
aprendizagem on-line ndo garante a instauracdo de processos colaborativos. Para
isto, € necesséario a intervengdo, da equipe responséavel (professor coletivo) pelo
ambiente, com um projeto pedagdgico contextualizado numa pratica colaborativa e
incentivadora na comunicacao entre os participantes.

Uma caracteristica da aprendizagem on-line é o fato de agregar valor para os

alunos, através da:

Pennsylvania State University (EUA), atua como especialista do Banco Mundial e preside o American
Center for Study of Distance Education (ACSDE).

12 Jack Mezirow cunhou a expressdo aprendizagem transformadora para se referir a aprendizagem
gue se baseia na reflexdo e na interpretacdo de experiéncias, idéias e proposicdes adquiridas antes
da aprendizagem (Palloff et al., 2002, p.159).
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* diminuicdo dos custos do processo, considerando-se a escala industrial de
aplicacdo (confeccédo de materiais de apoio [digital], facilidade de atualizacdo do

portal);

» disponibilidade da aprendizagem a qualquer momento, em qualquer lugar (por
utilizar a Internet como meio que disponibiliza as ferramentas de comunicacao e

do material de estudo [arquivos digitais]);

» possibilidade de um atendimento individualizado (o tutor podera atender cada
aluno separadamente de forma rapida utilizando dos recursos de comunicacao
fornecendo se necessario material de apoio — dependendo do nimero de alunos

por tutor);

» utilizacdo de atividades colaborativas (incentivar nos alunos um processo de
trabalho de forma conjunto e compartilhada para a resolucéo das atividades).

A utilizacdo da www" como meio disseminador da Aprendizagem on-line,
permite interligar diferentes documentos (imagens, textos, sons) de uma forma nao
linear, hipertextual™.

Com a possibilidade de utilizacdo de hipertextos, a aprendizagem deve ser
tratada com mais atencdo, pois, a maneira de organizar seu conteudo e
disponibiliza-lo sera também de uma forma néo linear. O conhecimento a ser
construido pelo aluno em conjunto com outros alunos e docente se desenvolvera por
uma “trama” infinita de caminhos, onde o Ultimo devera ser o guia e motivador.

Ao se navegar por hipertextos (e pela propria www) o aluno ou usuéario,
depara-se com um “dilivio de informacdes”. Conforme Lévy (2001, p.13) é o
transbordamento caédtico das informacfes, a inundacdo de dados, as &aguas
tumultuosas e os turbilhdes da comunicacéo, a cacofonia e o psitacismo e as contra-
propagandas, a confusdo dos espiritos. O cuidado, tanto por parte do aluno como
pelos responsaveis pelo ambiente (processo da atividade de aprendizagem), é a

orientacao nesta navegacao.

'* De acordo com Lévy, (2001, p.27) a World Wide Web é uma fungdo da Internet que junta, em um
unico e imenso hipertexto ou hiperdocumento (compreendendo imagens e sons), todos os
documentos e hipertextos que a alimentam.

14 Hipertexto € uma apresentacdo de informacbes escritas, organizadas de tal maneira que o leitor
(usuéario) tem liberdade de escolher varios caminhos, a partir de sequéncias associativas possiveis
entre blocos vinculados por remiss@es, sem estar preso a um encadeamento linear Unico (Houaiss,
2001).
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De acordo com Primo (2001) pode-se dizer que o internauta

“[...] ndo apenas |é as paginas, mas também escreve seu percurso.
Além disso, como a leitura de um texto ndo é uma experiéncia
fechada, onde o autor controla a relacéo significante/significado, o
leitor também cria significacdes e conexdes desse texto a outros
textos, idéias e experiéncias particulares” (2001).

O interesse pela utilizacdo da www como meio de disponibilizar instrumentos

para a Aprendizagem on-line esta no fato de propiciar:
» acesso e troca de diferentes formas de informacdes;
¢ acesso a inumeros especialistas;

» formacdo de equipes de trabalho colaborativo, independente de distancias
geograficas e de tempo (sincronicidade);

» oportunidade de aprendizado em casa ou no trabalho, em qualquer horario,

ampliando as possibilidades de oferta de educacdo continuada;

* individualizacdo do processo educativo, mesmo em esquema de grande escala,
devido a maior interatividade (a comunicacdo entre alunos e tutor é facilitada

pelos canais de comunicagdo™);

* a rede permite que o trabalho do professor (docente) e dos alunos possa ser
compartilhado com o mundo, de maneira diferente de que o aluno pode encontrar
no ambiente tradicional de ensino (sentido de colaboragdo continuo).

Para que o termo aprendizagem on-line seja melhor entendido é necessario
uma comparacdo dos seguintes métodos de ensino: o tradicional (presencial) e da

aprendizagem on-line.

3.1.2 Modelo tradicional e modelo de aprendizagem on-line

De acordo com Behrens (2001, p.73, apud Siqueira, 2003), “O paradigma antigo
(tradicional) era baseado na transmissao do professor, na memorizacdo dos alunos
e numa aprendizagem competitiva e individualista’”. Enquanto no modelo on-line,

conforme Moran (2000), deve-se considerar 0s contextos comunicacional,

'* O termo ferramenta ou canal de comunicacao é abordado no capitulo 4.2.
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7z

participativo, interativo e vivencial. A seguir é apresentada lista de pontos

caracteristicos dos modelos tradicional e de aprendizagem on-line.
TABELA 09 DIFERENGAS DO MODELO TRADICIONAL PARA O DE APRENDIZAGEM ON-LINE

Modelo tradicional (presencial) Modelo de aprendizagem on-line
A sala de aula é considerada o Unico Ambiente de aprendizagem (sala de aula, ambiente
local de aprendizagem de trabalho, casa, biblioteca, WWW, etc.)
i ] O PAPEL DO PROFESSOR PODE SER DE
O professor é a autoridade ORIENTADOR, ANIMADOR

Tudo que ocorre é centrado no .
A aprendizagem pode ser centrada no aluno

professor

O aluno é considerado uma “garrafaa | O aluno pode vir a ser motivado a construir o seu
encher” conhecimento

As atitudes do aluno séo reativas e As atitudes do aluno podem ser pré-ativas e
passivas investigativas

A aprendizagem é solitaria, sem a
possibilidade de envolvimento com
outros alunos e com o professor

A aprendizagem pode ser em grupo, cada um é
responsavel por todos, e todos por um

O processo de aprendizagem pode ser
transformador para o aluno e para o professor,
assim todos sairdo ganhando

A aprendizagem € no formato de
memorizacao

Possibilidade de constru¢do compartilhada do

Transmissa nheciment .
ansmissado do conhecimento conhecimento

FONTE: Baseado em Nucleo EU/Minerva, 2003.

Segundo Alava (2002 apud Mehleck et al., 2003, p.6), o ensino presencial
continua sendo o mais utilizado nas Universidades, onde o professor (tutor) é o Unico
responsavel pelo conteudo, dependendo da abordagem educacional. Ja no ensino
on-line, o tutor ndo € mais a fonte principal de informacdo, o dono do saber,
tornando-se um facilitador da aprendizagem, tornando o ensino mais interativo,
obrigando o professor a conhecer novas tecnologias, variando as abordagens
pedagdgicas para aproveitar os estilos cognitivos dos alunos™.

Conforme Ramal (2002), a tendéncia é desaparecer o ensino-recep¢cao da
escuta do outro, para surgir a aprendizagem com o outro, na qual o estudante é um
individuo com desejos e interesses, interagindo com o0s demais em processos
flexiveis e dinamicos. No entanto, embora j& se delineiem novos papéis e

responsabilidades para o professor e para o aluno, a transi¢cao ainda é lenta.

'° Dependendo da abordagem educacional tanto o ensino presencial como o ensino on-line s&o
parecidos, tendo como diferencial o uso de diferentes canais de comunicacdo e a apresentacdo do
material de estudo (conteldo).
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Em lugar de meramente transmitir, o professor (tutor) no modelo on-line
podera se tornar um formulador de problemas, provocador de situagdes, arquiteto de
percursos, mobilizador da experiéncia do conhecimento. Para isso, conta com
ferramentas que o auxiliam a mediar a aprendizagem neste novo contexto.

Conforme Palloff et al. (2002, p.90), quando os alunos se envolvem com um
processo de aprendizagem em que a tecnologia seja utilizada, eles aprendem nao
apenas sobre a matéria do curso, mas também sobre o processo de aprendizagem e
sobre si mesmos. A aprendizagem no modelo on-line demanda de seus
responsaveis (professor-coletivo) elaboracdo, planejamento e conducdo, entre
outras funcdes, para o sucesso da proposta.

O planejamento didatico conforme Freitas (1999) é um processo que envolve
operacfes mentais como: analisar, refletir, definir, selecionar, estruturar, distribuir ao
longo do tempo, prever formas de agir e organizar. No caso da utilizagdo de TICs é
preciso, além disso preparar o material hipertexto e hipermidia, assim como a
bibliografia e links que ser&o disponibilizados e informar ao tutor qual atitude a ser
tomada em dado momento da atividade.

Os avancgos tecnoldgicos, particularmente 0s recursos computacionais
disponiveis na Internet, permitem a construcdo de Ambientes Virtuais de
Aprendizagem a Distancia ou on-line.

Segundo Silva (apud Freitas, 1999), num ambiente de aprendizagem existe
um conjunto de fatores que influenciam, positiva ou negativamente, os resultados do
processo de ensino. Esses fatores referem-se a instalagéo, integracdo da equipe no
processo, recursos adequados e visdo educacional. Também fazem parte destes
fatores os canais de comunicagdo, o material de ensino (contetdo)", e o design
(parte visual). O ambiente € condicdo necessaria, mas ndo suficiente, para a
aprendizagem. E a atividade do aluno, mediado/incentivado pelo tutor, durante o
processo ensino-aprendizagem que determina a ocorréncia do aprendizado.

Conforme Galvis (apud Freitas, 1999), um ambiente de aprendizagem podera
ser muito rico, porém, se o aluno ndo desenvolver atividades para o aproveitamento
de seu potencial, nada acontecera. Saito (1989, apud Ibid.) acrescenta que o
ambiente de aprendizagem é um sistema que fornece suporte a qualquer tipo de

7 0 termo contetdo é abordado no capitulo 4.5.
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atividade realizada pelo aluno, ou seja, um conjunto de ferramentas que séo usadas
em diferentes situacdes do processo de aprendizagem.

A dispersdo geografica que ocorre com o0s alunos e com os docentes € o
ponto principal na utilizacdo de ambientes de aprendizagem on-line como meio de
comunicagdo e desenvolvimento de conhecimentos. Ao estruturar um curso ou
modulo neste tipo de ambiente o tutor’® deve ter claro, os objetivos a serem
alcancados utilizando tal meio, preservando a credibilidade e a seriedade do projeto
pedagdgico.

Hoje alunos e tutores comecam a ter acesso a programas que facilitam a

criacdo de ambientes virtuais, que os colocam juntos na Internet. Ambientes como™*:
* Aulanet da PUC-RJ;

» Eureka da PUC-PR;

» LearningSpace da Lotus-IBM, utilizado por instituicdes de ensino brasileiras;

» TelEduc desenvolvido por pesquisadores do NIED da UNICAMP;

* WebCT, utilizado pela USP;

e outros semelhantes, permitem que o professor disponibilize o seu curso,
oriente as atividades dos alunos, e que estes criem suas paginas, participem de
pesquisa em grupos, discutam assuntos em féruns ou sala de bate-papos. Em um
ambiente colaborativo, todos aprendem, alunos e professores. Conforme Machado

(2002, p. 56) o conhecimento neste ambiente:
» ¢é construido pelos alunos (aprendizes);
» ¢é construido em contextos especificos;

» ¢ construido socialmente.

'8 O termo tutor é abordado no capitulo 4.1.2.
% No Anexo 01 se encontra o resumo de cada um destes ambientes.



4. REPRESENTACAO GRAFICA — ELEMENTOS PROPOSTOS

Partindo do diagrama de atividade (AA) e da estrutura da atividade humana,
obtém-se uma lista de elementos (individuos e instrumentos) que atuardo no
processo de atividade de aprendizagem. Este capitulo traz uma definicdo destes
elementos. Primeiramente os atores, que s80 0s sujeitos inseridos no processo de
aprendizagem. Segue uma definicdo das ferramentas ou canais de comunicacao
gue estes atores utilizam. Estas ferramentas ou canais sao as tradicionais — telefone,
por exemplo — como também as mediadas por computador. O capitulo traz uma
definicdo de conteudo — material de apoio a aprendizagem, uma lista de regras
utiizadas neste processo. Apresenta também, um conjunto de habilidades
necessarias para que o tutor possa interagir com os alunos. Estas habilidades estdo
divididas em func@es a atitudes. A figura a seguir representa de forma simplificada

estes elementos.

FIGURA 05 ELEMENTOS DE UMA REPRESENTACAO GRAFICA

conteudo habilidades

canal ou ferramenta

FONTE: Baseado em Nathan, 2001, Clark, 1983 e Kozma, 1991 apud Tori, 2000, p.52-54.

E finalizando este capitulo é apresentada uma relacdo da estrutura da
atividade humana (Engestrom) com os elementos que compdem a proposta de

representacdo grafica do processo de aprendizagem.
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41 ATORES

O ambiente de aprendizagem on-line possui basicamente duas classes de atores: o
aluno e o professor (docente).

Os papéis de aluno e de professor (tutor) estdo sendo repensados (transformados) a
medida que as TICs estdo “invadindo” os espacos da aprendizagem tradicional e

transportando-os para ambientes de aprendizagem on-line.

41.1 Aluno

Os estudantes ndo sdo objetos, mas, sujeitos do processo de
aprendizagem (Peters, 2001, p.179).
Em ambientes de aprendizagem conforme Santoro et al. (2001), o papel principal é
do aprendiz (aluno) que é o sujeito que interage com 0s outros sujeitos (alunos e
docente) e com o contetdo (material de estudo e consulta disponivel no ambiente),
com o objetivo de adquirir algum tipo de conhecimento ou habilidade.

O aluno conforme Barcia et al., € compreendido como

um agente da construcado do préprio conhecimento. Ndo somente
como um autodidata que busca os proprios caminhos, mas como
participante cognoscente de um processo organizado, sistémico,
onde uma instituicdo docente oferece a ele os instrumentos de
mediacdo, os recursos de uma tutoria de processo e de acesso e
apropriacdo de conteudos e o gerenciamento do percurso para se
chegar a conhecimentos determinados (1998, apud Moraes, 2003,

p.8).

O aluno inserido num ambiente de aprendizagem, tanto presencial como on-
line, tem como objetivo participar na construcéo coletiva de conhecimento, motivado
e ou provocado pelo docente, tendo como beneficio pessoal seu aprendizado sobre
as areas de pesquisa do curso/projeto. Conforme Santoro et al. (2001) o aluno esta
presente em todas as tarefas de projetos (cursos) em ambientes de aprendizagem
cooperativa e é o sujeito principal do desenvolvimento das tarefas e da geracdo dos

produtos®.

0 Este produto pode ser definido como a resolucao das tarefas e consequentemente da aquisicéo e
construcdo de conhecimentos.
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O aluno se relaciona com todos os outros papéis® presentes no ambiente. De
acordo com Peters (2001), atualmente a média de idade dos alunos num curso
baseado em ambientes virtuais de aprendizagem é mais alta do que em cursos
presenciais, por conta disto, a experiéncia de vida dos alunos é maior. A motivagao e
a atitude em relacdo ao estudo destes alunos séo diferenciadas dos alunos de
outras faixas etérias, sendo considerando este tipo de estudo como uma segunda
chance de aprendizagem.

Os alunos (on-line) conforme Peters (Ibid, p.37) encaram seu estudo de
maneira diferente, compreendem-no de outra maneira e o avaliam de modo
diferente. Os momentos de compartilhamento de experiéncias podem vir a tornar-se
pontos fundamentais/principais da construcdo de conhecimento coletivo. Conforme e
(PALLOFF et al., 2002, p.91), o importante é que o0 curso/estudo ndo seja
direcionado pela tecnologia, mas sim pelos resultados desejados pelos participantes
e por suas necessidades.

O aluno ao participar ativamente no diadlogo (discussao) pode aprender a:
(Ibid, p.78-79)

* Argumentar objetivamente e no jargao de sua disciplina;

« Assumir, fundamentar, defender, modificar ou rejeitar espontaneamente, no

decorrer da discusséao oral, uma posicao teérica propria;
+ “Questionar criticamente” e julgar o saber exposto por outros estudantes;

+ Colher de uma discussao impulsos para a reflexdo propria e, por outro lado,

impulsionar o andamento da discussao;

+ Refletir consciente e autocriticamente com outros estudantes a aprendizagem

havida e os métodos empregados num metaplano;
+ Experimentar progressos cognitivos coletivos;
« Proceder, o quanto possivel, de modo racional, sistematico e metddico na
exposicao oral de idéias proprias.
Os alunos conforme Peters (2001, p.122) devem ter em mente a construcao
de estruturas cognitivas proprias e o desenvolvimento e a diferenciagdo do proprio

% Tutor e outros alunos.
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pensamento cientifico e, ao mesmo tempo, esforcar-se pela aquisicdo de
competéncias sociais correspondentes.

No ambiente de aprendizagem on-line é oferecido aos alunos um espaco de
liberdade, onde seu comportamento se modifica. A criatividade e o desejo de
“aventurar-se” em fontes de informacdo e depdsitos de saber sdo estimulados pelo
docente. O senso de julgamento/avaliacdo e critica do material oferecido e/ou
pesquisado também € estimulado. A aquisicdo de novas competéncias para
trabalhar em grupo resolvendo tarefas propostas no curso, desenvolvendo atitudes
como respeito, colaboracéo e criatividade, por exemplo, também podem ocasionar
mudanc¢as no comportamento dos alunos.

E importante salientar que os ambientes de aprendizagem, por mais que
oferecam ferramentas que propiciem a colaboracao e interagdo, nao irdo conseguir
sozinhos que os alunos construam seus conhecimentos se nao tiverem um

acompanhamento, um guia do processo de aprendizagem. Este guia € o docente.

4.1.2 Tutor

O docente deve mudar o seu papel de provedor de conteldo,
proveniente do ensino tradicional para o de facilitador. De
solista para maestro (Lucena, 2000, p.59).

Conforme o Dicionario Cambridge® o termo tutor significa, o professor que
trabalha com um aluno ou com um pequeno grupo de alunos.

O termo tutoria conforme Moraes et al. (2003, p.5) € utilizado largamente na
bibliografia de Educacdo a Distancia referindo-se ao individuo que atua como um
facilitador da aprendizagem do aluno a distancia e, principalmente, media a relagéo
deste aluno com a instituicdo, colegas e professores. A relacédo dos diversos papéis
e funcbes que este profissional deve desempenhar é variada e complexa,
adequando-se de instituicdo para instituicdo, ao modelo organizacional e estratégia
pedagdgica que adotam.

O termo tutor também tem como significado protecdo. Conforme Peters

(2001, p.58) o docente (tutor) tem a funcdo de assessorar estudantes

%2 Tutor: a teacher who works with one student or a small group, either at a British college or university
or in the home of a child (Cambridge, 2001, p.1572).
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individualmente em questdes gerais relacionadas com o estudo, de integra-los no
grupo de alunos e de dar assisténcia em geral.

Conforme Ens (1999) ndo é funcdo do docente (tutor), hoje a simples
transmissdo de conhecimento, uma vez que agora ela pode ser realizada por meios
eletrénicos. Assim, fica ainda mais evidente que o papel do docente, € o de
incentivar a aprendizagem e o pensamento, de ser um mediador do processo de
aprender.

O tutor, ndo apenas em ambientes de aprendizagem virtual como em
ambientes presenciais de aprendizagem, deve motivar continuamente os alunos,
orientando-os no estudo, estimulando-os na comunicac¢éo formal e informal com os

outros membros do ambiente, como também na cooperacgéo/colaboracdo mutua.

4.1.3 Ambiente

O termo ambiente neste trabalho é trabalhado como sendo o “centro nervoso”
do processo de aprendizagem. Este local no caso de estar em meio virtual (internet),
definido como site* representa o conjunto das ferramentas de comunicacgdo entre os
alunos e tutores, de ferramentas de edicdo e de gerenciamento de arquivos
(download e upload), como também de dispositivos de acesso a cursos, a material
de apoio (biblioteca virtual) existentes no endereco eletronico. O ambiente também
pode ser de formato hibrido, parte virtual e parte fisica. A parte fisica pode ser
representada pela sala de aula, pela sede da instituicdo responsavel pelo curso,

donde é enviado material impresso e produzido o material virtual.

4.2 FERRAMENTAS DE COMUNICACAO TRADICIONAIS

Os vérios meios utilizados para a comunicacao na aprendizagem tanto presencial
como a distancia, desde um impresso, 0 uso do telefone e as tecnologias disponiveis
na www, podem e devem incorporar, desde a sua preparacdo, procedimentos de
conversacao de dupla via (aluno-tutor e aluno-aluno). Estes procedimentos tornam
0s canais de comunicacao, ferramentas que transcendem a funcdo de mediar a
interacdo do aluno com o docente e consequientemente com 0s outros alunos,

facilitando a construcédo do conhecimento de todos os envolvidos.
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O que torna a comunicacdo possivel, conforme Radfahrer (2000), é a
possibilidade de identificar, em seu interlocutor, o que ele ndo compreende, verificar
se ha algum interesse em compreendé-lo e descobrir a melhor estrutura para
transmitir a informacao.

As ferramentas consideradas possiveis, neste estudo, como recursos para

mediar uma tutoria sao:
» Ferramentas ou canais de comunicacéao tradicionais;

* Ferramentas ou canais de comunicacdo mediadas por computador.
TABELA 10 FERRAMENTAS DE COMUNICAGAO TRADICIONAIS

Telefone Tradicionalmente o telefone tem sido um dos instrumentos utilizados em EaD,
com o0 objetivo de permitir a interacdo entre o docente e o aluno, funcionando
como um ponto de apoio e possibilitando orientacdo, troca de informacdes e
esclarecimento no que se refere as duvidas existentes. E utilizado o servigo 0800,
permitindo o acesso gratuito por parte do aluno.

Fax O fax ou facsimile pode ser usado para acelerar o processo de interacdo, mesmo
sem acesso a redes de computadores e outras tecnologias mais sofisticadas. O
docente e/ou responsavel pelo ambiente/curso pode enviar para os alunos
peguenas mensagens, cronogramas de atividades, exercicios entre outras
informacdes.

Correspondéncia | Uma das primeiras formas de comunicagdo utilizadas no ensino a distancia.

tradicional Muitos ambientes de aprendizagem on-line usam o correio ou servico de
postagem para o envio de diversos tipos de materiais pertinentes a um curso, tais
como: apostilas, livros, certificados entre outros. E 0 meio de comunicacdo que
mais predomina no ensino a distancia.

FONTE: Baseado em Houaiss (2001), Filatro (2002),

4.3 FERRAMENTAS DE COMUNICACAO MEDIADAS POR COMPUTADOR

Recursos computacionais (hardwares e softwares) sdo desenvolvidos de forma
continua, para tornar mais eficientes os meios de comunicacdo, armazenamento e
organizagdo de informagbes, no ambiente da Internet. Com isto, surgiu a
Comunicacdo mediada pelo computador - CMC (Computer-mediated
communication).

Conforme Wolz (apud Carniello et al., s.d., p.3), a comunicacdo mediada por
computador - CMC - é uma comunicacao interpessoal que utiliza a tecnologia

computacional para transmitir, armazenar ou apresentar informacdoes.

%% De acordo com Houaiss (2001), site é o local na Internet identificado por um “nome de dominio”,
constituido por um ou mais paginas de hipertexto, que podem conter textos, graficos e informacdes
em multimidia.
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Conforme Filatro (2004, p.180) atividades de interagdo e discussao
constituem a base do processo de ensino-aprendizagem.

A utilizacdo de ferramentas de comunicacdo mediadas pelo computador
transforma a relacéo social entre os individuos. Em ambientes de aprendizado on-

line estas ferramentas sdo capazes de:

» oferecer suporte a colaboracéo, permitindo que haja interacdo entre individuos

localizados em espacos fisicos diferentes;

» possibilitar a troca de idéias, informacdes e conhecimentos de forma rapida e
eficiente.

Ferramentas cognitivas conforme Bruner e Kozma (1987, apud Santoro et al.,
1997), sdo produtos de software que usam a potencialidade do computador em
amplificar, estender e enriquecer a cognicdo. Elas visariam facilitar a aprendizagem,
nao veiculando necessariamente conteddos curriculares e podendo ser usadas para
a aprendizagem de conhecimentos declarativos especificos, visando a construcao
de um modelo geral de organizacdo do conhecimento, que poderia ser transferido
para outros contextos. Seria interessante se estas ferramentas pudessem incentivar
a autonomia, a criatividade, a formulacéo e teste de hipoteses, o estabelecimento de
relacdes entre objetos, a classificacdo e seriacdo de objetos, a tomada de deciséo e
a capacidade de planejamento.

Conforme Azevedo (2000), no mundo da comunicacdo mediada por
computador vive-se num outro espaco e num outro tempo, diverso do tempo e do
espaco vividos no mundo da comunicacao de oralidade primaria e da cultura escrita.
As ferramentas (ou canais) de comunicac¢ao disponiveis pela CMC rompem a noc¢ao
de espaco e tempo, é possivel enviar uma mensagem em um dia qualquer para um
individuo, e ele ler (e responder) imediatamente, ou levar dias, semanas para enviar
uma resposta. Como este individuo pode estar do outro lado do mundo ou estar
situado bem proximo do remetente da mensagem.

Para que o individuo possa usufruir-se da potencialidade da comunicacdo
mediada por computador ele utiliza diversos canais ou ferramentas. Estes canais
tornam 0s usuarios em emissores e receptores, simultaneamente. Dependendo do
canal, é possivel enviar uma proposta sobre um tema e receber a resposta logo em

seguida. E o mesmo raciocinio no uso do telefone e fax, por exemplo.
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As ferramentas de CMC devido a sua grande flexibilidade e riqueza de
recursos, permitem que sejam implementadas em diferentes formas que podem ser
adequadas as necessidades de cada grupo de trabalho. Segue algumas

caracteristicas de uso destas ferramentas:

» dar suporte a comunicacao e consequentemente a interacdo dos seus USUArios.

» permitir interacdes espago-temporais mais livres;

» possibilitar que individuos semelhantes, fisicamente distantes possam se
comunicar;

» possibilitar maior liberdade de expresséao a distancia;

- alterar o conceito de presencialidade®;

* respeitar e adaptar-se ao ritmo na pratica e o dominio de cada individuo na

comunidade (diversidade cultural);

» possibilitar a *“construcdo” de uma linguagem comum aos membros da

comunidade;
» permitir responsabilidade e auxilio mutuo, incentivando a colaboracéo;

 possibilitar o arquivamento das atividades e dialogos desenvolvidos pelo grupo. A
construcdo da memoria do grupo.

* adequar o grupo para solucionar as dificuldades e necessidades de cada
membro, promovendo com isto condigcbes e estimulos, para permitir uma
interacdo entre todos. Estas interacdes podem ser de modo informal e formal,

coletiva e individual, sincrona e assincrona;

+ alterar o conceito de curso, e de aula.

Conforme Moran (2000), hoje aula presencial € entendida como tendo um
espaco e tempo determinado. Esse tempo e espaco serdo cada vez mais flexiveis,
com o uso de ferramentas disponiveis em ambientes de aprendizagem on-line.

Nos cursos mediados pelo computador (como na educacao presencial), pode

haver espacos nos canais ou ferramentas destinados exclusivamente a interacao
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pessoal. Dependendo da formatagdo do curso, o conceito de comunidade nao é
trabalhado, impossibilitando que os alunos possam se envolver entre si, partilhar
suas impressdes e suas histérias de vida. Conforme Ramal (2002), a alta taxa de
evasdo em cursos a distancia que ndo investem na criacdo do conceito de
comunidade comprova que s6 é possivel aprender e envolver-se na aprendizagem
guando existe essa relacao interpessoal.

Conforme Cortelazzo (2003) as midias e as TICs sozinhas nédo resolverdo os
problemas da educacdo. Sem uma orientacdo adequada, adolescentes e jovens
serdo atraidos por sons e imagens envolventes e atraentes, perdendo-se nas
infoestradas, navegando em mundos virtuais cada vez menos concretos. A idéia de
comunicacédo vai para muito além da Internet e das infovias.

As diversas ferramentas utilizadas como suporte a comunicacdo nos
ambientes de aprendizagem on-line, sdo exemplos de mecanismos que permitem
ampliar a interagcdo e comunicacgéo nas atividades de aprendizagem entre os alunos
e o docente, e que ganham relevancia na medida em que uma nova maneira de
produzir conhecimento vem se instalando com o computador, veiculando a
possibilidade de se aprender, fazendo.

A rede de comunicacdes rompe barreiras de tempo e espaco. E pode
melhorar as relagbes humanas bem como a gestdo do conhecimento, ndo apenas
do conhecimento construido e adquirido, academicamente, mas também o
conhecimento tacito. Mais do que isso, a rede de comunicacdes permite explicitar o
conhecimento tacito. Os professores, como uma equipe, aperfeicoardo sua
competéncia e serdo capazes de ajudar seus alunos a desenvolver aprendizagem
colaborativa e conscientizar-se de que possuem um conhecimento tacito que devem
explicitar para seus colegas (Machado, 2000 apud Cortelazzo, 2003).

O ambiente de aprendizagem € sustentado por recursos sincronos e
assincronos de comunicacao e troca de informacgdes. Por estes recursos o usuario
(aluno) tem a possibilidade de se tornar um “nd” de recepcdo e transmissdo numa
rede (comunidade) de aprendizado, deixando de ser um receptor passivo de

informacdes. A comunidade propicia aos alunos e docentes poderem se conectar

A separacao fisica entre o aluno e o professor ndo exclui o contato direto dos alunos entre si, ou do
aluno com alguém que possa apoia-lo no processo de aprendizagem. Os canais de comunicacao
disponiveis na www (vide capitulo 4.3.1, 4.3.2 e 4.4) fazem o papel de mediadores neste contato.
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como iguais em um processo de aprendizagem. Logo eles passam a se conhecer e
a sentir que estao juntos em algo, numa atividade, na constru¢géo do conhecimento.

Conforme Peters (2001, p.179) o préprio estudo (dos alunos) nao € iniciado e
dirigido por eventos expositivos e receptivos ritualizados, mas, por meio de
discussao e interacao.

Como o ensino a distancia afasta os alunos e docente do convivio da sala de
aula tradicional, do contato face-a-face, o sentido de pertencimento e afetivacao fica
baseado em varios recursos como: (sala de bate-papo, lista de discusséo e correio
eletronico).

A CMC possui uma variedade de ferramentas que podem prover formatos,

especificamente falando da interacéo social diferencia-se pelo menos dois aspectos:
* quanto ao direcionamento e nimero de interlocutores;

e quanto a temporalidade.

FIGURA 06 TIPOS DE INTERAGOES QUANTO AO DIRECIONAMENTO E N° DE USUARIOS.

=0

um-para-urm um-para-todos todos-para-todos

FONTE: Baseado em Macada et al. (1998)

Quanto ao direcionamento e namero de interlocutores as interacdes podem

ser do tipo: um-para-um, um-para-todos, todos-para-todos.

e 1:1 Um-para-um: é a comunicacao entre dois usudrios. O usuario (emissor) envia

uma mensagem? que pode ser respondida no mesmo instante pelo outro usuario

(receptor), ou respondida um tempo depois. Um emissor e um receptor.

B A mensagem pode conter: um texto curto, um arquivo (.doc, .pdf), uma imagem, grafico ou som.
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* 1:n Um-para-todos: um usuario (emissor) envia uma mensagem para o restante

do grupo de usuarios, ou parte do grupo (receptores). Um emissor e diversos

receptores.

* n:m Todos-para-todos: € a comunicacao entre todos do grupo. Varios emissores e

receptores.

Em todas estas interacdes o receptor pode tornar-se emissor respondendo a
mensagem do emissor inicial e, consequentemente o emissor torna-se um receptor,
no processo de comunicacao.

E quanto a temporalidade tem-se interacdes sincrona e assincrona.

Na educacdo a distancia (on-line), sdo formadas comunidades virtuais de
aprendizagem colaborativa que utilizam ferramentas comunicativas sincronas e
assincronas, que ensejam interacdo e permitem aos alunos estabelecer trocas com
seus pares e seu professor, colocar seus pontos de vista, discutir idéias, enfim

construir uma série de representacoes.

4.3.1 Ferramentas Assincronas

A comunicacédo assincrona, conforme Filatro (2004, p.43), € uma mensagem emitida
por um individuo, que é respondida mais tarde por outro.

A comunicac¢do assincrona é realizada em tempos diferentes, ndo exigindo a
participagdo simultdnea (em tempo real) dos envolvidos. Os participantes néo
necessitam estar reunidos no mesmo local ou ao mesmo tempo, resultando em

maior flexibilidade de interacdo e acompanhamento.
TABELA 11 FERRAMENTAS ASSINCRONAS

Correio Conforme Siqueira (2003, p.39-40), entende-se por correio eletrdnico ou e-mail ndo
eletrénico s6 um protocolo para troca de mensagens, como também a mensagem e o préprio
endereco eletrdnico do usuario.

Listas de S&@o conhecidas também como sistema de conferéncia eletrbnica via correio
discusséo eletrénico. Conforme Siqueira (2003, p.40), trata-se de um programa que redistribui
automaticamente para um catalogo de enderecos eletrdnicos as mensagens dirigidas
a um endereco determinado.

FONTE: Baseado em Siqueira (2003).
Os participantes envolvidos em uma situagdo de aprendizagem que requer

interacdo devem estar conscientes sobre com quem estédo interagindo, e de como se
dard a interacdo. Para isto, € preciso que estejam disponiveis informacdes sobre

aspectos relacionados a interagéo social entre os individuos (Santoro et al., 2001).
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4.3.2 Ferramentas Sincronas

A comunicacédo sincrona, conforme Filatro (2004, p.43), € uma mensagem emitida
por um individuo que é imediatamente recebida e respondida por outro.
A comunicacdo sincrona é realizada em tempo real, exigindo participacdo

simultanea de todos os envolvidos.
TABELA 12 FERRAMENTAS SINCRONAS

Sala de bate- E um programa que permite a comunicag&o entre varios interlocutores, através de
papo uma janela comum onde tudo o que € escrito por cada participante pode ser lido
imediatamente por todos o0s outros.

Videoconferéncia |Uma videoconferéncia consiste em uma discussdo em grupo ou individuo-a-
individuo na qual os participantes estdo em locais diferentes, mas podem ver e
ouvir uns aos outros como se estivessem reunidos em um Unico local.

Quadro-branco Conforme Primo (2000), trata-se de um programa que pretende simular o uso de
um painel onde todos possam escrever e desenhar.

FONTE: Baseado em Palloff et al. (2002), Primo (2000 e 2002), Cruz (1997).

Freglientemente, pessoas que se conhecem em salas de bate-papo passam
a se corresponder através de seus correio eletrénicos pessoais e assim, vao criando
entre si uma relacdo de crescente proximidade, mesmo que separados
geograficamente. Esta proximidade esta exemplificada na troca de fotos
(digitalizadas), a reunido deste individuos em comunidade virtual®, a criagdo e uso
de blogs®. A relacdo virtual pode levar a encontros presenciais.

Conforme Primo (2000) através destas ferramentas o0s interagentes

(usuarios):
* modificam-se uns aos outros, enquanto vao construindo uma relagéo entre si;

» debatem diferentes temas em uma velocidade que pode se aproximar de um

encontro face-a-face;

% Orkut; é um site de relacionamentos gue permite que o internauta tenha sempre, a um clique do
mouse, uma lista de amigos, chegados e comunidades com perfis semelhantes. De acordo como o
portal Orkut a ferramenta proporciona um ponto de encontro on-line com um ambiente de
confraternizacdo, onde é possivel fazer novos amigos e conhecer pessoas que tém os mesmos
interesses. (www.orkut.com).

? Blogs: paginas pessoais disponiveis na www, onde os jovens na sua grande maioria utilizam este
tipo de canal como um diério virtual, relatando suas preferéncias pessoais, lugares que freqliienta, e
disponibilizando fotos.




52

* negociam o encaminhamento da interacdo e possivelmente criam suas préoprias
regras (diferentemente das interacfes reativas onde tantos sdo 0s
condicionamentos e limites pré-determinados).

Conforme Primo (lbid.) através desses canais de interacdo como salas de
bate-papo os individuos participantes (interagentes) modificam-se uns aos outros,
enquanto vao construindo uma relacdo entre si; debatem diferentes temas em uma

velocidade que pode se aproximar de um encontro face-a-face.
4.4 OUTRAS FERRAMENTAS

O ambiente de aprendizagem on-line possibilita que os participantes nao
apenas possam construir seus conhecimentos, mas também formem habilidades
sociais, como a comunicacdo e a colaboracdo entre si. Este ambiente ndo so6
disponibiliza ferramentas de comunicacdo, mas outras ferramentas que auxiliam

(medeiam) o processo de aprendizagem.
TABELA 13 OUTROS FERRAMENTAS

Portfélio Sdo espacos de trabalho onde os alunos coletam e organizam os objetos
representativos dos conhecimentos adquiridos durante a elaboracdo de seus
projetos, como documentos, diagramas, anota¢des, imagens, etc.

Biblioteca virtual | Servico que relne informacdes, antes dispersas, que sao capturadas,
organizadas e disponibilizadas em rede.

FAQs FAQs ou Frequently asked questions (questbes freqlientes) é a sele¢do de
perguntas mais comuns dos participantes, usudrios, visitantes de um ambiente
virtual (portal ou home-page de uma instituicdo ou empresa).

Mural de avisos |E o espaco reservado para todos os participantes disponibilizarem recados e
informacdes rapidas, consideradas relevantes no contexto do curso.

Perfil E uma ferramenta usada para o aluno se apresentar ao grupo de forma bastante
pessoal, colocando sua foto, dizendo quem €, do que gosta, o que faz, seus
hobbies, sua familia, sua cidade etc.

FONTE: Baseado em Magalhaes (2001) e Palloff et al. (2002).

As TICs nédo devem parecer que chegaram para dar mais trabalho ao
docente, mas sim para facilitar a sua vida e a de seus alunos, por isso € muito
importante a maxima desburocratizacdo e também automacao dos processos, por
exemplo: (Tori, 2003)

e criacdo automatica das paginas das disciplinas, recheadas com contetdos de
interesse, tais como calendario do curso, programa da disciplina, ementa,

bibliografia, etc;
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* inscricdo automatica dos alunos; interoperabilidade com o sistema administrativo;

* uso de mesma senha utilizada por alunos e professores para acesso a correio

eletrdnico e outros recursos previamente disponiveis;

* integracdo com o sistema de notas; backup automatico.

Com a utilizacdo pelo aluno destas ferramentas, é possivel constatar que o
ambiente beneficia a atividade de aprendizagem, ndo sendo apenas um conjunto de
ferramentas, mas sim um local onde os alunos e docentes possam construir o seu
conhecimento.

O uso de uma destas tecnologias ou da combinacdo delas ir4 determinar
conforme Santoro et al. ([02], 1998), o grau de interacdo entre individuos permitido

ou disponibilizado pelo sistema.
45 CONTEUDO

O termo ContelGdo® neste trabalho é definidko como sendo o conjunto de
elementos fisicos e/ou digitais que d&do suporte ao contexto pedagdgico®” de uma
atividade de aprendizagem.

O conteudo ou material de apoio auxilia os alunos e também o tutor na
aprendizagem e sao divididos em material tradicional e digital.

O material tradicional € composto de impressos como: livros, apostilas,
manuais, papers (folhas avulsas); material gravado como: fitas k-7, fitas de video.

O material digital tem como ferramenta mediadora o computador possui um
grande numero de formatos: arquivos de textos com imagens (pdf, doc,etc.),
arquivos de imagem e som (multimidia) que podem ser disponibilizados via www ou
em CD-ROM (enviado por correspondéncia tradicional).

Na educacdo apoiada por tecnologia interativa (TICs), os conteddos em
formato digital conforme Tori (2003, p.1) assumem papel de destaque e possibilitam
novas formas de trabalho e de aprendizagem.

Niskier (1999, p.52 apud Machado, 2002, p.64) comenta que quase todos 0s
cursos de educacao a distancia, utilizam alguma forma de escrita, como guias de

estudo, livro-texto, manuais. E afirma, “ndo se pode abandonar o que o texto
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impresso representa, em termos de sedimentacgédo cultural, e isso est4 sendo levado
em conta”. Outros aspectos tecnoldgicos também envolvem a educacao a distancia,
videos, audio, computadores, teleconferéncias e agora evolui para o emprego de
multimidias e CD-ROM.

46 REGRAS

As regras servem de base para regular procedimentos de conduta e execucao das
atividades. Com o uso das regras os individuos (alunos e tutor) se beneficiam e
desenvolvem como mais facilidade as atividades. As normas ou regras surgem a
medida que se desenvolve o processo das atividades.

Conforme Palloff et al. (2002, p.62) € por meio da participacdo que se divide a
responsabilidade pelo desenvolvimento do grupo (usuéarios do ambiente: alunos e

tutor). As regras precisam ser fluidas e, na verdade, devem ser poucas.
* seguir os horarios estipulados dos encontros mediados pela TICs;

» seguir a ordem do cronograma para a realizacdo das atividades;

» realizar as atividades nos prazos previstos pelo cronograma,;

e seguir as normas para a execucdo das atividades conforme estipulado pelo

cronograma do curso;
* seguir as normas da netiqueta adotada;
* segquir as orientac¢des do tutor;

 participar das atividades.

Os grupos de alunos e tutores nos ambientes de aprendizagem on-line, como
no ensino presencial, sdo construidos a partir de afinidades de interesses, de
conhecimento, sobre projetos mutuos, em um processo de colaboragéo ou de troca.

Conforme Cortelazzo (2000) colaboracdo ndo € apenas a troca de
experiéncias, mas o compartilhamento de descobertas, a reflexdo conjunta, o

exercicio socratico da resposta com uma nova pergunta. Com o0 processo de

8 Ao tratar de contetdo, este trabalho esta focado apenas nos materiais fisicos e digitais que
acompanham o processo de aprendizagem.
# Metodologia utilizada na aprendizagem.
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colaboracdo € necessario que 0 grupo siga regras para que o resultado esperado

seja efetivado e que a parceria seja bem sucedida.
TABELA 14 REGRAS DE COLABORACAO

Regras de Colaboracéo

Competéncia

Possibilitar e motivar que a soma de conhecimentos e habilidades de
cada aluno seja compartilhada e complementada com a dos outros
alunos.

Objetivos comuns

A possibilidade que cada aluno, no inicio do curso possa colocar a
todos, seus objetivos, possibilitando assim o inter-relacionamento
destes para a formacdo de objetivos comuns do grupo, fortalecendo e
facilitando a construcdo do conhecimento.

Interdependéncia

Desenvolver no grupo o sentido de unido e responsabilidade.
Utilizando a palavra de ordem dos Mosqueteiros do livro de Alexandre
Dumas: “um por todos, todos por um”. Cada um é responsavel pelo
grupo, e o grupo é responsavel por cada um.

Limites de
responsabilidade

Deixar claro para os alunos quais os papéis e fungdes que devem
seguir, entre os quais o0s seus deveres e direitos no ambiente.

Divergéncia e

No caso das discussfes, acompanhar e estimular os alunos para um

argumentacéao processo de negociacao buscando assim acdes e “novos” produtos.
Estimular e provocar os alunos para que trabalhem juntos, num
~ processo de compartilhamento de idéias e experiéncias. Com isto
Integragao

cada participante podera se tornar professor e aluno na duragdo do
curso.

Comunicacao

Por exemplo, utlizar mecanismos de marketing para criar a
necessidade nos alunos de se comunicarem, tornando um hébito no
grupo. Nesta comunicacdo os alunos poderdo se enriquecer com as
contribuigbes dos outros, criando assim um ambiente de estudo
integrado.

Espaco de criacdo

Possibilitar aos alunos na execucdo das atividades, a
experimentacao, a integracdo e a interacao. A criatividade deve ser
estimulada como também o processo de trabalho em conjunto.

Informacéo

Possibilitar aos alunos mecanismo para argumentacao, reflexdo,
julgamento, aceitacdo e incorporacdo de solucbes para a execucao
das atividades. A informacdo que cada aluno disponibiliza devera ser
acompanhada por todos.

Diferentes formas de
representagao

Estimular nos alunos para que utilizem diversas formas de
explanagcdo e representagdo dos caminhos e resultados das
atividades. A criatividade devera ser estimulada para a criagdo de
explicagBes/solucBes inusitadas para as atividades.

FONTE: Baseado em Cortelazzo, 2000.

A grande maioria das informagdes e mensagens utilizando as ferramentas de
CMC sédo compostas na forma de texto. Com a explosao no uso destas ferramentas,
tornou-se necessario a criagcdo de regras de comportamento para a formatacéo e
envio das informacgdes, a chamada Netiqueta. Seguem alguns pontos sobre o0 uso da
Netiqueta, baseado em Castro (1997):
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 Combinar letras mailsculas e minusculas, da mesma forma que na escrita
comum. Cartas em papel ndo sdo escritas somente com letras mailsculas; na

Internet, escrever em maiusculas € o mesmo que GRITAR!

» Para enfatizar frases e palavras é utilizado o recurso de _sublinhar_ (colocando
palavras ou frases entre sublinhados) e *grifar* (palavras e frases entre
asteriscos). Frases em mailsculas sao aceitaveis em titulos e énfases ou aviso

urgentes;
» Ser objetivo e identificar o assunto do correio eletronico;

» Evitar o uso de acentos, devido a detalhes de configuracdo do computador do

receptor do correio eletronico;
« Utilizar emoticons® em mensagens informais;

» Evitar a inclusdo de todo o contetdo da mensagem respondida; o usuéario deve

deixar o suficiente apenas para indicar os pontos que esta comentando;

« E boa pratica deixar linhas em branco entre blocos de texto. Dessa forma, o texto
fica organizado e mais facil de ler, mesmo que a mensagem seja longa.

A negociacao entre os participantes, alunos e tutor(es), na especificacao das
regras e normas de conduta no ambiente para € um dos pontos relevantes para o
sucesso do curso. O importante € que todos os envolvidos tenham em mente,
utilizem e sigam o que foi estipulado para que ndo haja nenhum tipo de conflito ou
problema no andamento das atividades do curso.

Outros elementos importantes, utilizado neste trabalho sdo o conceito de
habilidades, empregado no grupo de pesquisa onde este trabalho foi desenvolvido e
o conceito de funcdes. Ambos significativos para que docente possa exercer

plenamente a tutoria.
4.7 HABILIDADES NECESSARIAS PARA O TUTOR

O contexto em que se desenvolve este trabalho de pesquisa assume que a tutoria
de praticas pedagdgicas centradas no aluno necessita de competéncias que

% Emoticons ou smileys séo cddigos usados nas mensagens de correio eletrdnico e sala de bate-
papo com uma conotacdo de informalidade e descontracdo. S&o formados por parénteses, pontos,
virgulas e outros simbolos do teclado.
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ultrapassam a simples explicacdo de contetdos ou atividades, incorporando o
conceito de func@es e atitudes pedagogicas.

Estas competéncias sdo traduzidas em habilidades do tutor, que devem
deslocar-se no sentido de incentivar a aprendizagem e o pensamento. Para isto o
tutor utiliza-se de diversas habilidades divididas em fungdes, que n&o se processam
isoladamente e sim de forma interligada e integrada.

De posse destas habilidades a pratica de tutoria podera se desenvolver nos
seguintes pontos: (i) sobre o aluno na sua individualidade (autonomia de realizar as
atividades); (ii) sobre o material instrucional e sua compreensao, e também (iii) sobre
as acoes direcionadas ao aluno e ao processo de aprendizagem. Este Ultimo item
apresenta 05 funcdes selecionadas® que podem vir a auxiliar na traducdo das
habilidades do tutor na sua prética diaria com os alunos. Séo elas: avaliar, facilitar,
moderar, motivar e orientar. Sendo uma das contribuicbes deste trabalho de
pesquisa.

Antes de apresentar estas funcdes, € necessaria uma explicacdo sobre as
habilidades do tutor. O tutor ao desenvolver as habilidades (pré-determinadas)
podera planejar, construir, intervir, conduzir, controlar e avaliar o processo de

aprendizagem direcionado aos alunos executando 0s seguintes pontos:

o criar ambientes de estudo, permitindo e motivando um clima de estudo

colaborativo e de construgdo de conhecimento conjunto;
 tratar os alunos com respeito, empatia e compreensao;
» dialogar com os alunos de igual para igual,

« interferir pessoalmente nos casos em que haja algum tipo de conflito® ou

divergéncias de idéias entre os alunos;

» atender os alunos quando do pedido de conselhos e auxilio na resolucdo das

atividades e sobre o material disponibilizado, dando orientacéo e suporte devidos;

3 As funcBes estdo baseadas nos autores: Palloff & Pratt (2002), Lucena et al.(2000), Moulin et al.
52004), Peters (2001), Ramos (2002) entre outros,

> Na resolugdo de determinada atividade, podera ocorrer uma falta de entendimento entre os alunos
sobre os pontos de vista. Mesmo com a existéncia de um processo de negociacdo, sem uma
coordenacdo, que é um dos papéis atribuidos ao tutor, o grupo podera se dissolver e com isto o
andamento do curso ficara prejudicado.
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» estar preparado para resolver e/ou encaminhar a outro profissional qualquer tipo

de duvida dos alunos;
* seguir e executar as atitudes propostas para cada momento das atividades;

 utilizar as ferramentas sincronas e assincronas conforme o tipo de atividade

proposta;

» conscientizar os alunos sobre as diferencas de cultura e experiéncia que podem
existir entre os membros do grupo.

Completando a lista, conforme Sadik (2000) os tutores preparam aulas,
discutem com os alunos, administram as aulas, selecionam a tecnologia necessaria,
sugerem atividades, avaliam alunos e fornecem reforcos. Estes reforcos podem ser
na forma de textos [arquivos] com contetdo mais aprofundado ou mais detalhado do
material em estudo.

Outro ponto de importancia no processo de aprendizagem é a fluéncia digital.
Ela é parte integrante e necesséaria no processo, tanto para o aluno quanto para o
tutor, onde a interacdo mediada por TICs possa desenvolver entre outras objetivos a
construgao do conhecimento. Uma vez fluente na navegagéo pelo ambiente virtual,
conforme Tori (2002), o aluno se torna mais critico e participativo, o que melhora o
feedback para o professor [tutor] e para a instituicdo. O desafio aqui é garantir o
desenvolvimento eficiente dessa fluéncia. A fluéncia digital do tutor é uma
ferramenta importante no processo de aprendizagem.

Conforme Fiuza (2002, p.62) e Cornelius & Higgison (2000), a funcao do tutor

no ambiente de aprendizagem (on-line) é dividido em quatro dimensdes:

» administrativa: o tutor prepara, com antecedéncia, os detalhes do curso (objetivos,
procedimentos e regras), investiga as necessidades dos alunos e se mostra

flexivel aos compromissos dos mesmos;

» pedagogica: o tutor orienta os alunos a elaborarem um plano de estudos, motiva-
0s a participacdo, a aprendizagem e a reflexdo. Promove o ensino de alta

gualidade, controla o material do curso, e se dispde a oferecer material adicional;
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« social: é dever do tutor conhecer os alunos de seu grupo, dar feedback® quando
necessario, promover a integracdo dos estudantes e iniciar a interacao entre eles.

Com esta integracao € possivel a criacdo de uma comunidade de aprendizagem;

» técnica: orientar os alunos no comeco do curso sobre os novos métodos de
estudo e a tecnologia adotada e auxilia-os a solucionarem problemas técnicos ou
encaminha-os a um profissional especializado no assunto. Com isto, torna
acessivel a tecnologia ao aluno.

As habilidades do tutor estdo pautadas em um conjunto de funcbes que se
baseiam nas competéncias humanas tanto profissionais como sociais. Este trabalho

de pesquisa aponta (propde) 05 funcdes basicas atribuidas ao tutor.

FIGURA 07 FUNCOES DO TUTOR

4.7.1 Funcéao de Avaliacdo

No papel de avaliador o tutor medird o valor das habilidades inerentes e
conquistadas pelos alunos no decorrer das atividades. A avaliacdo dependera
diretamente na participacdo do aluno nas diversas atividades, na sua forma de
resolver as questdes/exercicios propostas, na maneira de interagir com 0S outros
participantes e principalmente na construgdo do conhecimento. Através da avaliacao
o tutor podera visualizar o desempenho do aluno, estabelecendo pontos /metas para

¥ Conforme Wilson et al. (apud Filatro, 2004, p.80) o tutor ao fornecer ao aluno a informacéo
especifica sobre o que estd errado e como melhorar na préxima tentativa desenvolvera assim o
desempenho do aluno no decorrer das atividades.
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0 seu desenvolvimento. A avaliagdo constata os pontos fortes e fracos do aluno
referentes ao material estudado no curso.

“Finalmente, vem a questdo do acompanhamento, pelo professor, da
participacdo dos alunos nas atividades. Se a EaD tira do professor o feedback
instantaneo, visual, emocional e eficaz, das atividades presenciais, oferece novas
possibilidades, como ferramentas de gerenciamento para registrar as acfes e
reacdes dos alunos. Essa base de dados podera gerar informacfes extremamente
Uteis ao professor para a conducéao e evolucao do curso” (Tori, 2005).

A avaliagao da aprendizagem conforme Santoro et al.

€ o conjunto de acdes organizadas com a finalidade de obter
informagdes sobre o que foi assimilado pelo estudante, de que forma
e em gquais condic@es. Para tanto, é preciso elaborar um conjunto de
procedimentos investigativos que possibilitem o ajuste e a orientagéo
adequada. A avaliagdo deve funcionar por um lado como um
instrumento que possibilite ao avaliador analisar criticamente a sua
préatica; e por outro, como instrumento que apresente ao avaliado a
possibilidade de saber sobre seus avangos, dificuldades e
possibilidades. Neste contexto estdo inseridos o0s objetivos
educacionais, ou seja, 0s conceitos ou habilidades que se pretende
ensinar, e as proprias atividades projetadas Através das diversas
formas de avaliacdo, o profissional tutor pode dar feedback aos
Aprendizes ao longo do processo (2001).

O ambiente de aprendizagem mediado por TICs, através da andlise da
participacdo de cada aluno nas atividades, pode permitir ao tutor uma avaliacao
continua do progresso de seus alunos. Esta participacdo é vinculada ao uso das
ferramentas de comunicagcéo como: a lista de discussao, sala de bate-papo e correio
eletronico.

As atividades realizadas pelos alunos podem ser mediadas por ferramentas
eletrbnicas de gerenciamento, para registrar, nos minimos detalhes, todas as a¢des
e reacOes (ou falta delas) de cada um dos alunos participantes. Essa base de dados,
conforme Tori (2002), se devidamente garimpada (data-mining) e tratada por
programas de andlise e visualizacdo de dados, podem gerar informacdes,
impossiveis de se obter em atividades presenciais convencionais, as quais sao

extremamente Uteis ao professor para a conduc¢do e evolucdo de seu curso.
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4.7.2 Funcgéao de Facilitagao

Conforme Beaudoin (apud Cruz, 2002) a educacao a distancia gira totalmente
sob um sistema centrado no aluno sendo que a atividade do tutor é focada na
facilitacdo do aprendizado.

O tutor facilitador, conforme Almeida procura

reconhecer 0 momento propicio de intervir para promover o
pensamento do sujeito e engajar-se com ele na implementacdo de
seus projetos, compartilhando problemas, sem apontar solucoes;
respeitando os estilos de pensamento e interesses individuais;
estimulando a formalizacdo do processo empregado; ajudando assim
0 sujeito a entender, analisar, testar e corrigir os erros (1991 apud
Almeida, 2000, p.79).

Os alunos séao considerados sujeitos ativos na busca e construcdo de seu
préprio conhecimento. Neste contexto conforme Santoro et al. (2001), ndo cabe mais
a figura do professor transmissor de conhecimento e manipulador de todas as
situacdes, mas sim o facilitador que ira auxiliar os alunos em seu processo de
aprendizagem. O tutor facilitador auxilia os alunos no amadurecimento das suas
competéncias tecnoldgicas de navegacdo, de pesquisa, de comunicacao eletrbnica
e de manipulacéo de aplicativos disponiveis no ambiente virtual.

Uma das importancias neste papel € o de facilitar que a tutoria aconteca entre
os préprios alunos. Os alunos ditos especialistas, com uma carga de conhecimento
maior sobre o tema estudado, interagindo com alunos novatos ou iniciantes no
assunto proposto. Com esta interagcdo, compartihamento de experiéncias e
habilidades havera a possibilidade do desenvolvimento intelectual, como a
responsabilidade e o amadurecimento social dos alunos.

Outro ponto é o de facilitar e a0 mesmo tempo motivar a comunicagdo dos
alunos com o tutor e entre os proprios alunos. O propésito é de dar apoio e
assisténcia ao aluno através do fornecimento de diretrizes, da conducédo de
discussbes e da formulacdo de perguntas estimulantes. O tutor utiliza as TICs para
isto, encorajando os alunos a se comunicarem e enviarem questdes, criticas e

pontos de vista, desenvolvendo assim um grupo comunicativo.
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4.7.3 Funcgao de Mediagdo

O mediador conforme Santoro et al. (2001) estabelece a estratégia para
solucdo dos problemas inerentes as atividades do projeto, determina 0s recursos
disponiveis e necessarios, designa tarefas a individuos, gerencia as atividades e
avalia seu progresso. O coordenador pode participar a principio de qualquer
atividade dentro do processo.

O tutor no papel de mediador ou reconciliador procura manter as discussoes,
tanto no sala de bate-papo, na lista de discussdo ou em outra ferramenta, focadas
no assunto proposto para o grupo de alunos. Ele zela pelo andamento das
atividades sem argumentos que destoem do assunto e conflitos que eclodem entre
os alunos. O tutor deve se colocar como um juiz, analisando, julgando e buscando
solucdes para os problemas junto com aos alunos — responsabilidade compartilhada.

A participagéo do aluno nas discussdes conforme Peters

ativa e intensifica a reflexdo sobre problemas cientificos. Trocando
idéias diferentes, colocando opinido contra opinido, assumindo
posicdes, pondo sempre de novo em davida conclusfes e exercendo
critica, os estudantes adquirem nova relacdo com o conteudo
discutido, ao contrario do que ocorre quando tomam conhecimento
dele apenas por leitura e reflexdo e somente assimilam verdades. O
interesse no objeto aumenta: reconhece-se um grau mais elevado de
envolvimento, que pode chegar até o engajamento (2001, p.78).

Quando individuos trabalham juntos, conforme Pickering (2002, p. 24), as
diferencas existem em objetivos, valores e necessidades individuais. As partes
sentem desconforto e, possivelmente, raiva, mas rapidamente superam essas
emocdes. Os individuos, geralmente, querem encontrar uma solucdo, com um senso
de otimismo de que as coisas possam ser resolvidas.

O tutor deve mediar os alunos para que possam resolver os problemas de
maneira criativa. Saber ouvir e participar sdo tarefas essenciais. A estratégia na
resolucdo de conflitos se concentra em todos os participantes em uma direcao
comum e permite que todos contribuam.

Na mediacao de conflitos a negociacéo é imprescindivel, é ter o controle em

administrar as diferencas de interesses, conforme Krausz

€ encontrar semelhancas e aspectos convergentes em situacoes
aparentemente divergentes. Negociar é ouvir e fazer-se ouvir, €
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saber reformular posicionamentos, analisar um acontecimento, uma
situacdo ou um impasse através de diferentes prismas, definir
objetivos a serem alcancados. Negociar €, em resumo, um meio para
atingir um fim. (sd)

Conforme Kramer (apud Faraco et al.,1996) é através das diferencas que se
realizam as interagfes. O novo atrai os individuos.

Conforme Struchiner et al. (apud Filatro, 2004, p.93) a natureza complexa das
interacbes em ambientes de aprendizagem exige a articulacdo de principios e
modelos conceituais na criacdo de espacos criativos que oferecam suporte,
estimulem a aprendizagem e possibilitem aos alunos atingirem suas metas.

Tutores precisam demonstrar um enfoque flexivel direcionado aos seus
papéis. Esta flexibilidade indica a necessidade do tutor se adaptar aos varios
momentos que o0 aluno estd exposto no ambiente. O papel de tutor € como um
catalisador para estimular o estudante, para isto ele precisa estar preparado para a
mudanca de estilo e de rota.

4.7.4 Funcao de Motivacao

Motivacdo® é o que faz os individuos agirem. Conforme Wilson et al. (apud Filatro,
2004, p.83), os conceitos-chave da motivacdo s&o incentivos, auto-eficacia,
expectativa X valor, atribuicbes de sucesso/fracasso, desempenho X objetivos de
aprendizagem, motivacao intrinseca X extrinseca.

Muitas vezes, o aluno desiste do curso por ndo conseguir ultrapassar as
dificuldades do estudo autbnomo. Cabe, entdo, ao tutor sugerir atividades
sisteméticas que criam habitos de estudo e contribuem para o desenvolvimento do
saber-aprender. Estimular autoconfianca, independéncia na tomada de decisfes,
iniciativa, inovacao e criatividade do aluno para organizar sua aprendizagem também
ajudam a construir a auto-estima de que o aluno necessita para realizar estudos

independentes (Moulin et al., 2004).

% Motivacdo conforme Teixeira Filho (2002, p.166) é um conceito criado no final dos anos 20 como
resultado das experiéncias do australiano Elton Mayo. O fundado da escola de rela¢cdes humanas
pretendia provar que os trabalhadores ndo eram motivados apenas pela remuneracdo, mas também
por outros fatores com as condi¢des de trabalho e o apreco das chefias. Nos anos 50, dois autores
deram uma contribuicdo para essa corrente; Abraham Maslow (piramide das necessidades) e
Frederick Herzeber (teoria dos dois fatores).
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A motivacado conforme Moulin et al., 2004) ndo pode se limitar ao incentivo
inicial, mas deve ser constante no correr de todo o processo.

O tutor busca despertar o interesse dos alunos em grupo a explorarem o
material (contetdo) disponivel no ambiente, estimulando assim uma acao
colaborativa. A colaboracao entre os participantes pode ser considerada a rota para
o desenvolvimento de atividades e de outros objetivos, como o NORTE de uma
bussola, orientando o explorador.

Motivar o aluno a envolver-se nas atividades do curso onde ele podera ter um
melhor aproveitamento e reduzir a sua taxa de evasao.

Conforme Martins (2003) o papel de tutor é de provocar no aluno o desejo de
aprender. O tutor deve provocar/estimular nos alunos o amadurecimento para a
utilizacdo das ferramentas tecnoldgicas de interacdo que conforme Filatro (2004,
p.147) servem como contexto para alcangar os objetivos de aprendizagem.

Para Palloff et al. (2002, p.103), o tutor on-line atua como um animador,
motivando seus alunos a explorarem o material mais profundamente do que o fariam
na sala de aula presencial.

O site e as instrucBes pedagdgicas do curso buscam conforme Bittencourt
(1999) formar um ambiente de cooperacao para facilitar a aprendizagem no qual os
alunos interagem uns com 0s outros, gerando estratégias de aprendizagem e
integrando novas informagdes num conhecimento ja existente. Os trabalhos
individuais e em grupo que séo disponibilizados no site formam uma imensa teia de
conhecimentos.

O tutor como motivador é aquele que instiga e provoca a discussao de todos
os alunos para que saibam defender suas idéias e acreditar em seus projetos.
Conforme Rodrigues (2003, p.36), o tutor acredita que estard contribuindo para a
formacdo de seres que nao reproduzam informagcdo, mas que reflitam sobre a
informacao recebida e interajam com o meio para a elaboracéo de novos produtos.

O tutor no papel de motivador deve incentivar a aprendizagem autbnoma que

conforme Filatro (2004, p.96) implica que os alunos possam:
» reconhecer suas necessidades de estudo;
» formular objetivos para o estudo;

» selecionar contetdos;
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* projetar estratégias de estudo;
 arranjar materiais e meios didaticos;
* identificar fontes humanas e materiais adicionais e deles fazer uso;

» organizar, dirigir, controlar e avaliar o processo de aprendizagem.
Os motivadores para a aprendizagem conforme Birch (2002), sdo geralmente
fontes sociais, como reconhecimento, conformidade, desenvolvimento de carreira e

competicao.
A atitude do tutor de propor dialogos cria condigdes para que a aprendizagem

ocorra como um processo dindmico. A presenca constante do tutor conforme
Bittencourt (1999) auxilia para que o aluno ndo tenha o sentimento de estar sozinho
(sensacédo de isolamento). A apresentacdo do contetdo por parte do tutor de forma
clara e objetiva auxilia na motivagéo e na aprendizagem dos alunos.

Com o auxilio do tutor os alunos devem ser motivados a colaborarem na
execucao das atividades. Os alunos devem procurar estabelecer relacdes entre as
situacdbes do momento e outras enfrentadas anteriormente. Os alunos ao
compartilharem experiéncias e habilidades estardo contribuindo para um processo
de interacédo e colaboracdo®. Todos se ajudam, formando um “time”. O novato em
uma habilidade aprende com o mais experiente. A colaboracdo tem como aliados a
comunicacdo através das ferramentas disponiveis no ambiente, e do
desenvolvimento da criatividade dos alunos. Esta criatividade é vista pelo tutor na
maneira que os alunos desenvolvem as atividades.

O tutor deve estimular também os alunos a assumirem responsabilidades. Ao
trabalharem em grupo os alunos poderédo desenvolver certas competéncias como o
saber ouvir, gerar e administrar discussfes. Assim, o grupo desenvolvera as
atividades, e construird o seu conhecimento com facilidade.

Para que os alunos adquiriram conhecimentos tanto profissionais como
sociais, o tutor deve motiva-los a novas aprendizagens, troca de conhecimentos, que
ocorram entre eles e também com o proprio tutor.

Os alunos conforme Peters sdo estimulados e levados a desenvolverem

atividades por iniciativa prépria, por exemplo,

% O termo colaboraco é comentado no capitulo 4.6.
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refletindo sobre perguntas e respondendo-as, reconhecendo
problemas e analisando-os, resolvendo tarefas, exercitando e
repetindo contetdos aprendidos. O tutor deve motivar os estudantes
ndo apenas a lerem e reproduzirem pensamentos e idéias, mas
também a aplica-los, razdo pela qual devem sempre ser exortados a
desenvolver atividades correspondentes. O tutor também deve
motivar os alunos a procurarem possibilidades de didlogo por
iniciativa propria, montando grupos de trabalho e circulos de estudo,
onde poderdo ser trocadas experiéncias, discutidas questdes e
alternativas para a resolugéo de problemas e exercicios propostos no
curso (2001, p.57-59).

Um exemplo de estimulo dos alunos por parte do tutor ocorre na organizacao
e ampliacdo da secdo de perguntas frequentes — FAQs: através das listas de
discussfes, mensagens via correio eletrénico, ou nas reunifes via sala de bate-
papo, o tutor pode angariar questdes feitas pelos alunos e estrutura-las no ambiente
na secao de FAQs. Este tipo de acdo auxilia o desenvolvimento de “novo” material
para ser utilizado tanto pelo préprio grupo como por outros grupos (de outros

maédulos, ou num futuro médulo).

4.7.5 Funcao de Orientacéo

Na funcéo de orientacdo da aprendizagem, o tutor volta o foco de sua atencao
conforme Moulin et al. (2004), para a formacéo do saber e do saber-fazer, isto €,
para as atividades do aluno na busca dos conhecimentos, habilidades e
capacidades especificas de sua formacao.

O orientador serve para os alunos como guia, e um exemplo a se seguido. Ele
pode ser consultado para auxiliar na solucao de problemas que os alunos encontram
ao executarem as atividades e nas duvidas relacionadas ao material disponibilizado.

O tutor como orientador do estudo, é aquele que deve indicar a direcdo no
processo da aprendizagem, estimulando a pesquisa e o saber utilizando as

seguintes acoes:

» estimular a autonomia e a lideranca compartilhada do grupo;

» estimular o comprometimento dos alunos na resolucao das atividades;
* motivar os alunos a trabalharem de forma colaborativa;

* atribuir tarefas para alunos e fazer um rodizio das responsabilidades.
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Cabe ao tutor promover a aprendizagem do aluno para que ele possa
construir o conhecimento dentro de um ambiente que o desafie e 0 motive para a
exploracéo, a reflexdo e a descoberta. Para que o tutor e o aluno aprendam um com
0 outro, num processo de interacdo e colaboracéao.

O tutor no papel de orientador instrui*® os alunos numa espécie de
conversacao, conforme Filatro (2004, p.60), € onde sao dadas razdes, evidéncias,
objecdes, explicacbes, etc.. E durante a atividade o tutor pode estimular o aluno a
pensar, inventar, raciocinar e conseqientemente construir o seu conhecimento.

Rowntree recomenda que o tutor

se destine a familiarizar os estudantes [alunos] com o objetivo
oferecido nas unidades de estudo [nas atividades do curso] e
introduzi-los na tematica, discutir pré-requisitos para o estudo com
sucesso, dar conselhos com vistas ao tempo empregado na
elaboracdo de determinados capitulos [etapas do curso] e ajudar no
resumo e na reflexdo do que foi aprendido (apud Peters, 2001, p.59).

No processo de orientacdo a distancia o atendimento realizado pelo tutor
segue a partir das necessidades do aluno, que busca situar-se no contexto da
aprendizagem. Neste caso, recursos tecnolégicos sdo os mediadores do diadlogo do
tutor com o aluno. O tutor deve contribuir com informagdes adequadas para o
processo de constru¢do do conhecimento do aluno.

Nesta lista de funcdes é oportuno inserir atitudes pertinentes ao tutor, que
desta forma, torna mais completa a pesquisa e consequientemente a proposta do

trabalho.
4.8 ATITUDES DO TUTOR

Atitude significa conforme Larousse (1998, p.500) adotar uma orientacdo
global relacionada a um dado objeto, neste caso a maneira de agir*’ do tutor com o
aluno no processo de aprendizagem.

O tutor ndo ensina, ele fornece informacdes que s6 terdo significado para o

aluno se forem por este elaboradas. O tutor incentiva, orienta a elabora¢édo do plano

® A instrugdo € uma atividade de ensino mais estreitamente ligada a aquisicdo de conhecimento e
crencas do que a formacdo de habitos e modos de comportamento. E através desta conversacao
(comunicac¢édo) o contato do tutor com os alunos, pode vir a torna-se mais intensa e préxima.

87 Posicdo assumida, modo ou normas ajustadas para proceder no processo.
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de estudos, aponta dire¢cdes, acompanha e avalia a aprendizagem, e, a luz dos
resultados da avaliacdo, re-orienta e intervém. As funcbes (acdes e atitudes) da
tutoria ndo se processam isoladamente e sim de forma interligada e integrada
(moulin et al., 2004).

Conforme Lévy (1999, p.171) a principal funcdo do tutor ndo pode mais ser
uma difusdo dos conhecimentos, que agora € feita de forma mais eficaz por outros
meios. Sua competéncia deve deslocar-se no sentido de incentivar a aprendizagem
e 0 pensamento.

O tutor ao desenvolver estas atitudes podera planejar, construir, intervir,
controlar e avaliar o processo de aprendizagem direcionado aos alunos.

O tutor deve utilizar as suas atitudes para conduzir, orientar, motivar.
Conforme Filatro (2004, p.53) a ser capaz de reformular conhecimentos, expressar-
se criativa e apropriadamente, bem como produzir e gerar informagéo (em vez de
meramente compreendé-la).

Com estas atitudes conforme Leszczynski o tutor tera condicdes de

ajudar os alunos para que possam conectar novas informacdes com
suas experiéncias anteriores e para disseminar a aprendizagem para
outras areas, orientar alunos quando eles estdo perplexos, e lhes
ajudar a aprender a aprender. Acima de tudo, o tutor como mediador
tem a funcdo de auxiliar no ajuste do nivel de informacao e apoiar
para maximizar a habilidade de elevar a responsabilidade dos
estudantes sobre a sua aprendizagem (2001).

Isto significa que a aprendizagem ndo esta apenas centrada no tutor e nem
no aluno, mas na interacao entre ambos.

Nos ambientes on-line a comunicacdo é a ferramenta principal da sua
existéncia, sem a comunicagcdo o ambiente, (0 médulo) deixara de ser interativo, 0s
alunos ndo poderdo se comunicar e desenvolver as atividades conjuntamente. Deste
modo, o0 modulo tera o formato de um curso disponivel em CD-ROM, com apenas
material de apoio disponivel no cd, sem a interagdo com outros individuos.

No caso de um didlogo, mais do que dois individuos criando mensagens,

conforme Primo encontra-se um terceiro elemento:

uma relacao entre eles, que vai sendo atualizada a cada momento ou
encontro. Além da imagem que faz de si e do outro, o
comportamento de um sujeito se “modela” diante da relagdo que os
aproxima ou afasta. Com o decorrer do dialogo, ndo apenas 0s
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sujeitos se transformam, mas também a propria relagdo €
constantemente recriada (2000).

As atitudes propostas sdo as seguintes: comparativa, diretiva, sugestiva,

indagativa e dialética.

4.8.1 Diretiva

A atitude diretiva é aquela vinculada a um efeito de transmitir conhecimentos
através de um conjunto de instrucdes para a execucéo de uma atividade. E utilizado

um exemplo de tarefa para visualizar a atitude diretiva esperada pelo tutor.
TABELA 15 EXEMPLO DE ATITUDE DIRETIVA

Funcdo |Avaliacdo

Detalhe |Envio de comentarios sobre o desempenho do aluno na atividade.

Atitude | Pedro®® (aluno), a atividade 1 terminou, estou enviando relatério de seu desempenho, junto
Diretiva | segue sugestfes de leitura que vao auxilia-lo na atividade seguinte.

4.8.2 Sugestiva

Com a atitude sugestiva o tutor estimula o aluno na aprendizagem
apresentando idéias ou caminhos para a resolucao de uma atividade. Da mesma

forma, é utilizado um exemplo de tarefa para visualizar a atitude sugestiva esperada

pelo tutor.

TABELA 16 EXEMPLO DE ATITUDE SUGESTIVA

Funcéo Facilitagédo

Detalhe Fomento de interacdo entre alunos

Atitude Pedro, se vocé perguntar para a Maria ou para o Jodo podera ter uma idéia de como
Sugestiva | sanar a sua duvida. Experimente o contato com os seus colegas.

4.8.3 Indagativa

Com a atitude indagativa o tutor busca averiguar/investigar o desenvolvimento
da atividade por parte do aluno, sugerindo idéias ou caminhos (textos) associadas a
um questionamento. E utilizado um exemplo de tarefa para visualizar a atitude

indagativa esperada pelo tutor.
TABELA 17 EXEMPLO DE ATITUDE INDAGATIVA

Funcéo Motivacao

% pedro é nome ficticio do aluno. O tutor chamando o aluno pelo nome, consegue uma interacao
maior.
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Detalhe Estimular o uso das ferramentas de comunicacéo.

Atitude Estou percebendo que muitos alunos ndo utilizam certas ferramentas de comunicacéo.
Indagativa |Por que ndo montamos uma lista de discussédo como o tema: Uso de ferramentas de
interacdo virtual. O que vocés acham?

4.8.4 Dial6gica

A atitude dialogica estd fundamentada no questionamento da utilizacdo do
conhecimento adquirido pelo aluno numa atividade, em outra. Com isto, o tutor
estara testando ndo s6 a capacidade de raciocinio do aluno, como também
provocando o desenvolvimento da criatividade no uso de suas habilidades
adquiridas em uma nova atividade. E utilizado um exemplo de tarefa para visualizar

a atitude dialética esperada pelo tutor.
TABELA 18 EXEMPLO DE ATITUDE DIALOGICA

Funcdo |Facilitacdo

Detalhe |Indicacao de textos.

Atitude | Maria, se vocé acha que o texto X é suficiente para vocé resolver o o exercicio 02, como
Dialdgica | Vocé o utilizaria para tratar o exercicio 03?

A principal funcdo do tutor ndo pode ser apenas de um difusor de
conhecimentos, ele tera que adquirir e utilizar as habilidades, listadas anteriormente
(e outras), como para organizar recursos instrucionais em contetdo e formato para o
estudo [independente/autbnomo] do aluno, como também adaptar e estruturar o
processo de aprendizagem definindo, por exemplo, as TICs como ferramentas
mediadoras neste processo.

49 RELACAO ENTRE ELEMENTOS DA "ESTRUTURA DA ATIVIDADE
HUMANA" E DO PROCESSO DE APRENDIZAGEM

Com a finalidade de se tracar um quadro objetivo dos papéis, atores e artefatos
empregados na atividade de tutoria on-line, emprega-se a representacdo de
atividade humana, proposta por Yrj0 Engestrom dentro da Teoria da Atividade em
relacdo aos elementos do processo de aprendizagem.

A estrutura da atividade humana — EAH - proposta por Engestrom (1987)

permite montar um quadro das atividades (acdes) de tutores e de alunos num
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ambiente de aprendizagem, e visualizar a riqueza das relagdes tanto sociais e

profissionais destes individuos. Os elementos que constituem esta estrutura séo:
TABELA 19 RELAGAO ENTRE OS ELEMENTOS DA EAH E DO PROCESSO DE

APRENDIZAGEM

Estrutura da Atividade Humana (EAH)

Estrutura do Processo da Atividade de
Aprendizagem

sujeito aluno e tutor
comunidade alunos, tutores
artefatos ferramentas ou canais de comunicacéo (TICs)
materiais de ensino e/ou de apoio
regras regras sociais e profissionais
diviséo do trabalho papéis do docente (habilidades) e divisao de
tarefas
objeto atividade e tarefas

resultado construgdo do conhecimento

FONTE: Baseado em Engestrom, 1987, p.5.
O detalhamento dos elementos que compdem a estrutura do processo da

atividade de aprendizagem do ponto de vista do aluno, tendo como referéncia a
estrutura da atividade humana proposta por Engestrom (1987), é apresentada da
seguinte forma.

Do ponto de vista do aluno, (vide tabela 10 e figura 05), a estrutura do
processo da atividade de aprendizagem apresenta o sujeito como sendo o aluno
cujo papel é o foco das atencdes na atividade. O objeto que o aluno busca é a
resolucdo das tarefas nas atividades. Para se chegar ao objeto o aluno utiliza-se dos
artefatos ou ferramentas. Estes artefatos sédo ferramentas de comunicacao — TIC — e
materiais de ensino e/ou de apoio (CD-ROM, arquivos digitais, materiais impressos)
— que sao utilizadas para interagir com a comunidade. A comunidade € o l6cus onde

o aluno esté inserido e é formada pelos outros alunos e pelo tutor.

TABELA 20 RELAGAO ENTRE OS ELEMENTOS DA EAH E DO PROCESSO DE
APRENDIZAGEM — PONTO DE VISTA DO ALUNO

Estrutura da Atividade Estrutura do Processo da Atividade de Aprendizagem
Humana (EAH) (ponto de vista do aluno)

sujeito aluno

comunidade alunos, tutor

ferramentas de comunicacdo/mediacéo:

* TICs: telefone, fax, correio, correio eletrénico, sala de bate-
artefatos papo, lista de discusséao, videoconferéncia.

* materiais de ensino e/ou apoio: cd-rom, arquivos digitais,
material impresso.

regras * regras de conduta do ambiente;
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* normas para a execucdo das atividades conforme
estipulado pelo cronograma do curso;

® seguir os prazos estipulados no cronograma;
* seguir as orientac¢des do tutor;

* seguir os horéarios dos encontros;

* participar das atividades;

* seguir as normas da netiqueta.

* responsabilidade e iniciativa.

divisdo do trabalho divisdo de tarefas
objeto resolucdo das atividade e tarefas
resultado construcdo do conhecimento

FONTE: Baseado em Engestrom, 1987, p.5.
Com a interacdo, os participantes do curso trabalham num processo de

partiha e construgdo muatua do conhecimento executando atividades, sanando
duvidas, gerando discussdes, buscando assim como resultado a construcdo e a
aquisicao de conhecimentos. Para tanto, o aluno e a comunidade necessitam seguir
um rol de regras e normas que englobam a conduta de participacdo e convivio no
ambiente. Dependendo da atividade certas regras podem ser criadas ou alteradas,
tendo como referéncia um processo “aberto” de negociacdo entre os alunos e o
tutor.

Para a realizacdo das atividades é necessario uma divisdo de trabalho que
refere-se a divisdo de tarefas, neste caso as habilidades inerentes de cada individuo
(aluno, tutor). Estas habilidades representam os papéis que estes individuos devem
tomar para a execucdo das atividades. No caso dos alunos, serem exploradores e

colaboradores na execucédo das atividades.
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FIGURA 08 ATIVIDADE DE APRENDIZAGEM REPRESENTADA NA EAH -PONTO DE VISTA DO
ALUNO
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FONTE: Baseado em Engestrom, 1987, p.5.
Do ponto de vista do tutor o detalhamento dos elementos que compdem a

7z

estrutura do processo da atividade de aprendizagem é apresentada da seguinte

forma:

TABELA 21 RELAGAO ENTRE OS ELEMENTOS DA EAH E DO PROCESSO DE
APRENDIZAGEM — PONTO DE VISTA DO TUTOR

Estrutura da Atividade Estrutura do Processo da Atividade de Aprendizagem

Humana (EAH) (ponto de vista do tutor)

sujeito tutor

comunidade alunos, tutor

ferramentas de comunicacdo/mediacéo:

* TICs: telefone, fax, correio, correio eletrénico, sala de bate-
artefatos papo, lista de discusséao, videoconferéncia.

* materiais de apoio: cd-rom, arquivos digitais, material
impresso.

* regras de conduta do ambiente;

* normas para conduzir os alunos na execucédo das
atividades conforme estipulado pelo cronograma do curso;

* seguir os prazos estipulados no cronograma;

regras

* seguir as atitudes atribuidas para cada momento da
atividade;

* seguir os horéarios dos encontros;

* seguir as normas da netiqueta.
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divisdo do trabalho habilidades do tutor®
objeto eqguidade na conduc¢édo dos alunos nas atividades
resultado auxiliar na construcéo do conhecimento do aluno

FONTE: Baseado em Engestrom, 1987, p.5.

Do ponto de vista do tutor a estrutura do processo da atividade de
aprendizagem apresenta o sujeito como sendo o tutor cujo papel é administrar e
conduzir o aluno na resolucdo das atividades. O tutor tem responsabilidade pela
geréncia e execucao das tarefas objetivando a conquista de metas e resolucao dos
problemas definidos no curso. O objeto que o tutor busca € a equidade nas acoes e
atitudes direcionadas ao aluno Esta equidade por parte do tutor se baseia na troca
(constante) de tutores durante as atividades.

A troca de tutores é uma pratica freqiente nos ambientes de aprendizagem
on-line. Por isso é imprescindivel que todos os tutores envolvidos no curso estejam
cientes das acoes e atitudes a serem tomadas durante as atividades, com isto as
atividades e o andamento da conducédo dos alunos ndo se desviardo da rota do
processo pedagogico proposto para o curso. Dependendo da atividade ha uma ou
mais atitudes vinculadas a ela.

Para se chegar ao objeto, o tutor utiliza-se em conjunto dos artefatos, para a
comunicacdo com os alunos, das regras e habilidades para esta comunicacao e
conducdo das atividades. Os artefatos sdo as midias ja descritas na representacao
do ponto de vista do aluno. A comunidade é o l6cus onde o tutor esta inserido e é
formada por todos os alunos e pelos outros tutores.

De posse das regras, da equidade das habilidades e dos artefatos o tutor
podera chegar ao resultado do processo de aprendizagem que € entre outros

motivos o auxilio ao aluno na construcdo do conhecimento.

¥ As habilidades s&o descritas no capitulo 4.7 e 4.8.
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FIGURA 09 ATIVIDADE DE APRENDIZAGEM REPRESENTADA NA EAH -PONTO DE VISTA DO
TUTOR
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FONTE: Baseado em Engestrom, 1987, p.5.
O interessante em utilizar a Teoria da Atividade como fundamentacéao teérica,

esta no fato que dependendo do recurso utilizado do ambiente (correio eletrbnico,
sala de bate-papo, lista de discussdo, entre outros) a atividade podera ter outro
formato. Por exemplo: uma discusséo, via correio eletrénico, pode levar a uma
conclusdo, mas se for utilizado a sala de bate-papo pode ser concluido outra coisa.
A forma que a atividade é executada esta relacionada ao recurso (artefato)

escolhido.



5 DESENVOLVIMENTO DO PROTOTIPO PILOTO

O objetivo deste capitulo € apresentar um prototipo piloto que represente
graficamente uma atividade de aprendizagem, utilizando para isto os conceitos
apresentados nos capitulos anteriores, a saber. embasamento tedrico (TA e
diagrama AA), elementos que compdem uma atividade de aprendizagem e a relacao
da estrutura da atividade humana com o processo de aprendizagem.

O capitulo esté& dividido em varios itens:

* O primeiro € uma reflexdo do diagrama AA, através do redesenho de seus
elementos com a inclusdo de novas elementos (canais de comunicacdo e
contetdo) e a apresentacdo de uma classificacdo de comunicacéo entre tutor e

aluno (capitulo 5.1);

* O segundo item, a partir deste redesenho é desenvolvido um novo protétipo, com

a exclusao de elementos (capitulo 5.2);

» O terceiro item é a proposta do protétipo piloto — Representacao Linha de Tempo
— LTA (capitulo 5.3).

51 PROTOTIPO PILOTO INICIAL: REFLEXAO SOBRE O DIAGRAMA AA

A partir dos elementos graficos apresentados no Diagrama AA por Tori (vide fig 04,
p.21), foi proposto um novo desenho dos icones, sendo este o0 primeiro passo para o
desenvolvimento da proposta representacao grafica.

A disposicéo planar dos elementos alunos, aluno e tutor continua a mesma,
comparada com a de Tori. O elemento aluno posicionado entre os outros alunos e o
tutor ressalta o papel principal que ele detém no processo de aprendizagem. O
elemento contetdo é posicionado abaixo do aluno.



FIGURA 10 PROPOSTA BASEADA NO DIAGRAMA AA — PROTOTIPO PILOTO INICIAL
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Os elementos séo interligados por arestas e setas que representam o
caminho (ou a direcdo) do fluxo de comunicacédo e interacdo que ocorre entre 0s
elementos. A representacdo das setas e arestas no processo de atividade de
aprendizagem leva em conta a sincronicidade e interatividade na comunicacao.
Estas setas e arestas estdo exemplificadas na tabela a seguir.

TABELA 22 SETAS E ARESTAS NO PROCESSO DA ATIVIDADE DE APRENDIZAGEM

Setas e arestas Definicao

>
4
w

Comunicacdo sincrona de A para B, sem
interacdo de B.

>
.|I\||
99)

Comunicacdo sincrona de B para A, sem
interacdo de A.

77
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A < P B Comunicacdo sincrona de A para B, com
interacao.

A\ erreressssssmsescacsssssssassee » B Comunicacio assincrona de A para B.

A ‘ ----------------------------------- B Comunlcagéo aSSl’nCrOna de B para A

Para fundamentar o uso de setas e arestas na representacao grafica, buscou-
se subsidios teoricos, na classificacdo do tipo de comunicacdo — neste trabalho
conceituada como representacao das interacdes - proposta no estudo de Mariano
Pimentel e Leila Andrade (2000). Esta proposta formaliza a caracterizacdo de
modelos educacionais através da comunicacdo predominante entre tutor e aluno,
mediada através do tempo empregado nas diferentes etapas do processo de
aprendizagem.

Para se chegar na representacao das interacdes, os autores se basearam em
estudos de Shannon e Weaver (apud Pimentel et al., 2000) sobre comunicacéo.
Shannon e Weaver construiram um modelo matematico de comunicacao, inspirados
no processo de comunicacao via telefone.

Este modelo apresenta os seguintes elementos: uma fonte de informacéao
seleciona, de um conjunto de mensagens possiveis, uma mensagem; 0 transmissor
converte a mensagem em sinais, de acordo com um coédigo determinado, e esses
sinais sdo transmitidos para o destinatario através de um canal adequado: o
receptor, por sua vez, decodifica os sinais recebidos, para recuperar a mensagem
original. O ruido, que representa qualquer ocorréncia que interfere na transmissao e

recepcao da mensagem também esté presente neste modelo.

FIGURA 11 PROCESSO DE COMUNICAGAO DE SHANNON-WEAVER
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FONTE: Pimentel et al.,2000.
Para simplificar ao méximo do modelo de Shannon-Weaver, Pimentel et al.

(Ibid.) utilizaram o esquema tricotdmico* de Aristételes.

A pessoa que fala; o discurso que pronuncia; a pessoa que escuta.



FIGURA 12 COMUNICAC}é\O CARACTERIZADA POR ARISTOTELES E PROCESSO DE
COMUNICACAO
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A partir desta andlise os autores construiram uma representacdo das

interagcbes contendo formas de comunicacao/interacdo entre aluno e tutor

(professor).

TABELA 23 CLASSIFICAGAO DO TIPO DE COMUNICAGAO ENTRE TUTOR E ALUNO

®-0O

Difusdo: professor estabelece comunicagdo com aluno, mas ndo existe a
comunicagdo do aluno para o professor (ndo existe interacdo). Ex.: cursos
televisionados, livros, tutoriais em redes, etc.

®—-0O

Tutoragdo: ocorre a interagdo, contudo, a comunicagdo é predominantemente
no sentido do professor para o aluno. A comunicagdo no sentido inverso, do
aluno ao professor, é ocasional e esporadica. Ex.: explicagdo de um contetdo
(a énfase é dado na comunicacéo do professor para o aluno, embora possam
existir algumas poucas interrupges para o aluno esclarecer alguma duavida):
cursos via internet onde a énfase é a leitura de material didatico, embora o
aluno possa enviar algumas poucas mensagens por correio-eletrénico.

®--0O

Moderagdo: A comunicacao entre professor e aluno € equilibrada. Nao existe
(ou existe pouca) predominagdo de ambas as partes. Ex.: algumas aulas
particulares, didlogos, etc.

®—0O

Orientagdo: a comunicacdo é predominantemente do aluno para o professor.
Ex.: orientacéo de testes e trabalhos cientificos; casos onde o professor precisa
compreender o aluno (que comunica-se mais) para s6 entdo poder orientar ou
tirar uma davida especifica (professor comunica-se menos).

-0

Participagdo (ou Colaboragdo): a interacdo entre professor e aluno pode
seguir qualquer modelo acima — a diferenca consiste na existéncia de interacdo
propositada e incentivada entre os alunos. Esta interagdo nédo é vista como
“algo ruim” ou ineficiente, embora a participagdo de todos nédo seja obrigatéria,
ndo existam comprometimentos. Ex.: debates.

&)

Cooperacdo: cada participante compartilha informacdes aprendidas, trocam
idéias e alinham esforcos para estudar algo em comum. A interagdo é
equilibrada e continua, existe comprometimento, ndo existe a clara distingéo
entre “professor” e “aluno”. Ex.: grupo de estudo.

S

Auto-instrugao: o préprio individuo é responsavel pela sua instrucéo. A énfase
no controle autbnomo de seu estudo — objetivos, planejamento e outras
estratégias sdo estabelecidas pelo préprio aprendiz. Ex.: o desenvolvimento de
uma pesquisa, 0 trabalho de um cientista, o estudo através de materiais
encontrados e selecionados a partir de uma busca na WEB, etc.

FONTE: Pimentel et al., 2000.

Com esta representacdo torna-se facil compreender a viabilidade da

aprendizagem on-line, que de acordo com Pimentel et al. (lbid.), s6 € possivel
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porque existem tecnologias, as TICs, que possibilitam estabelecer este processo de
comunicagdo mesmo quando alunos e tutores encontram-se fisicamente distantes.

O Diagrama AA e a representacao das interacdes possibilitam a visualizacao
dos recursos empregados; dos atores envolvidos e das situacdes de sincronicidade
ou assincronicidade. Isto é bastante Util para o planejamento de atividades mediadas
por TICs, entretanto informa pouco aos atores envolvidos, especialmente aos tutores
gue atividades tomar e quando em funcdo do planejamento pedagdgico dos cursos.
Essa informacdo parece ser crucial para que os mesmos possam adequar suas
intervengcdes aos perfis dos alunos solicitantes. Tal fato motiva o estudo e
proposicdo de uma linguagem grafica para este fim.

A razdo da busca grafica é a tentativa de minimizar o esforco de
contextualizacdo que devera ser empreendido pelo tutor para responder, em tempo
exiguo as diversas e distintas solicitacdes que possa vir a ter por parte dos alunos.

Todos os atores que compdem o ambiente precisam conhecer claramente o
processo das atividades, as estratégias pedagdgicas e as atitudes a serem tomadas
em cada etapa, para dar condicdes para a efetivacdo do projeto pedagogico.

Retornando a descricdo da representacdo: o tutor, os outros alunos e o
conteado podem ser definidos como elementos auxiliadores na execucdo das
atividades e consequentemente na construcdo do conhecimento. As midias sdo
utilizadas como meio para o envio e recebimento de mensagens e arquivos digitais.
Outro elemento que se encontra nesta representacdo € um quadro que dimensiona
os elementos (alunos, aluno, tutor, conteddo) em ambientes virtuais ou presenciais.

Para melhor entendimento da representacdo é retomado o exemplo de
atividade apresentada no capitulo 3.2, na explicacdo do diagrama AA. Trata-se de
atividade a distancia, baseada em apostilas impressas enviadas pelo correio, na
qual as duavidas mais frequientes sédo respondidas de forma coletiva pelo professor

(tutor) através de um Informativo “tira-davidas” impresso.
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FIGURA 13 EXEMPLO DE ATIVIDADE — PROTOTIPO PILOTO INCIAL
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5.1.1 Critica sobre o prot6tipo piloto inicial

Com o exemplo do protétipo piloto inicial é possivel fazer uma analise da
viabilidade da representacdo. Primeiramente, segue uma lista de pontos, que foram

constatados como positivos, no estudo inicial da representacéo.
TABELA 24 PONTOS POSITIVOS DO PROTOTIPO PILOTO INICIAL

Visualizacao dos elementos envolvidos no processo de aprendizagem

Utilizacdo de arestas para representar a sincronicidade da comunicacao

1
2
3. | Identificacdo do I6cus dos atores.
4

Utilizacdo de setas para representar o direcionamento e a interatividade da comunicacao.

O primeiro ponto descreve a visualizagdo dos atores (aluno, alunos, tutor e
conteudo) e das ferramentas de comunicacdo — TICs. O segundo ponto evidencia o
uso das arestas (tracejada e continua) para representar a temporalidade na
comunicacdo, definida como sincrona e assincrona. O terceiro ponto salienta a
forma de representar a localizacdo dos atores no processo de aprendizagem. Os
atores podem estar utilizando o meio virtual para comunicagdo e interagdo, como
podem estar fisicamente juntos em um local, por exemplo, uma sala de aula. O
guarto ponto demonstra a forma grafica de representar a maneira de como a
comunicacdo pode ser feita, com ou sem interacdo, por exemplo, o tutor envia um
comentario sem a obrigatoriedade do aluno responder, a comunicacdo assim €&

unilateral.
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Com estes dados em maos, tanto a andlise do estudo inicial como de todos
os elementos abordados neste trabalho até este ponto, seguem duas sugestdes

para serem incluidas na representacao.
TABELA 25 PONTOS A SEREM INCLUIDOS NO PROTOTIPO PILOTO INICIAL

1. | Representacdo da posicao que as tarefas ocorrem na atividade.

2. | Representacdo do tempo que as tarefas ocorrem.

O primeiro ponto versa sobre a inclusdo de elementos que fagam a indicacao
da posicdo tarefa na atividade e as tarefas subsequentes. Isto €, uma forma de
numerar seqguiencialmente as tarefas que ocorrem no desenvolvimento da atividade
O segundo ponto aborda a inclusdo de elementos que indiqguem a duracdo das
tarefas. Estas indicagcdes podem ser numéricas ou alfanuméricas.

Partindo desta analise, foi desenvolvida uma nova proposta — o protétipo

piloto 02.
52 PROTOTIPO PILOTO 02: DESENVOLVIMENTO DO DIAGRAMA AA

Primeiramente a exclusdo do elemento alunos, colocando o elemento aluno
como unico representante da parte discente na representacdo. Esta exclusao,
também, tem o proposito de clareza visual no design — menos é mais, termo
proposto por Negroponte (2002).

Outra modificacdo foi no posicionamento dos elementos (aluno, docente e
contetdo). O desenho se baseia numa forma circular que objetiva representar o
fluxo continuo de tarefas. Outro propoésito é evidenciar o papel principal do aluno no
processo de aprendizagem, ndo o0 posicionando visualmente no centro da
representagcdo, mas focando-o por intermédio das tarefas vinculadas a ele.

A utilizagdo de arestas continuas, mesmo em conjunto com ferramentas
assincronas, facilita a visualizacdo da comunicacao e interacéo entre 0os elementos,
sem a necessidade de se preocupar se a aresta € tracejada ou continua, importando
somente qual midia é utilizada.

Dois novos elementos séo inseridos nesta representacao. O primeiro deles é
a indicacéo da posicdo ou ordem que as tarefas ocorrem na atividade. Séo utilizados
circulos numerados, com isto, & facilmente reconhecida a tarefa inicial e as

7

subsequentes. O segundo elemento é a indicacdo da duracédo da tarefa, sendo
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visualmente reconhecida pelo icone de uma ampulheta colocada ao lado da
indicacdo de dias ou outro periodo de tempo, por meio de numeragao.
FIGURA 14 REPRESENTAGAO GRAFICA — PROTOTIPO PILOTO 02
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Da mesma forma que no protétipo piloto inicial, € apresentado o mesmo

exemplo de atividade.
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FIGURA 15 EXEMPLO DE ATIVIDADE — PROTOTIPO PILOTO 02
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Na analise do protétipo piloto 02 foi constatado que dependendo do namero
de tarefas em cada atividade, a representacdo gréafica torna-se complexa, poluida
visualmente, impossibilitando uma leitura rapida e eficaz da atividade. Em vez, de
auxiliar o docente complica o acompanhamento do curso. O “desenho” torna-se um
emaranhado de arestas, setas e icones. Para sanar este problema foi criada uma
tabela auxiliar. Esta tabela é uma representacdo cronoldgica de todas as acdes e

tarefas que ocorrem na atividade, facilitando a visualizacéo por parte do tutor.
TABELA 26 TABELA AUXILIAR — PROTOTIPO PILOTO 02

atividade
u D 6 6
conteddo aluno tutor
E
x
=
-
=
)
Einsd
=4
- .
[}
2 ()

Para entender o uso da tabela auxiliar, é utilizado o exemplo de atividade
apresentada no prototipo piloto 02.
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TABELA 27 LEGENDA DO EXEMPLO — PROTOTIPO PILOTO 02

atividade
contelddo aluno tutor
oz Enwvia material Recebe material
o (para alunos)
x
= @ Ervia respostas e Fecebe respostas e
= perguntas (para o tutor) | perguntas (dos alunos)
[
g @ Envia informativa
(para alunos)

Continuando a andlise do prot6tipo piloto 02, ao se verificar a representacao
grafica da comunicacao, (utilizando as TICs), somada a representacdo do material
de apoio surge a necessidade da inclusdo da representacdo grafica das acdes
especificas referentes a esta forma de comunicacdol/interacdo. Com isto, a
representacdo grafica do processo da atividade de aprendizagem se torna mais
completa. Outro dado importante é a necessidade (quase que obrigatéria) do
conhecimento-entendimento, por parte do tutor, dos inameros icones que
representam os elementos.

Partindo da andlise do protétipo piloto 02, surge uma questdo: Como
enriquecer ainda mais este tipo de proposta? Buscando novos elementos, tais como,
as intencbes, 0s objetivos pedagdgicos que estdo inseridos no processo de
execucdo, acompanhamento e avaliacdo das atividades de aprendizagem. Para
demonstrar estas intencfes € necessario inserir 0s papéis esperados pelos atores

nas atividades, mas especificamente as habilidades dos tutores.

5.3 PROTOTIPO PILOTO 03:
REPRESENTACAO LINHA DE TEMPO DA ATIVIDADE - LTA

A partir do uso da tabela auxiliar apresentada no protétipo piloto 02, notou-se a
possibilidade de representar o processo da atividade por meio de uma tabela ou
cronograma.

Ao analisar a tabela auxiliar percebe-se que a visualizagdo da representacéo
gréfica, das atividades e tarefas exercidas por cada ator em curso ao longo de um

periodo de tempo, é facilitada. Este forma de representacdo € comparada a



86

7

Timeline, que é ferramenta de visualizacdo utilizada na criacdo e edicdo de

animacodes do programa Flash*.

FIGURA 16 TIMELINE (LINHA DE TEMPO DO PROGRAMA FLASH)

P imagensinstalactes

[ assinatura + v [lla -|- . 0

[ titulo-instalacBes « « [} Ole .

[ fundo R |:|||:| ] L] ) ] ]

[ seta-menu + + Wl I:Il- ole

[ zeta-ezguerda + + Wi 1]

(o) seta-direita + + s 0 0

[ quadro-inferior + +« [Alo Ofe |-- 0

[J quadro + +« [lila >—}|- . O il
)45 5] @ |[ 4] alol B G s [roms [ 125 4 2

A linha de tempo (timeline) do Flash, conforme Siqueira (2000, p.7), € dividida
em linhas que correspondem as diferentes camadas (layers) e colunas que
correspondem a cada quadro ou célula (frame).

Tendo como base o timeline do Flash esta representacdo é denominada
Linha de Tempo de Atividade - LTA.

Os elementos que fazem parte da LTA sdo basicamente 0s mesmos que
foram apresentados nos protdtipos anteriores. E possivel visualizar na
representacdo LTA o mapeamento das participacdes dos alunos e tutor(es) em cada
atividade proposta e, o seqienciamento de acdes e tarefas, e as midias disponiveis
a serem trabalhados nas atividades. E visualizado também, a escolha dos métodos e
técnicas resumidas nas atitudes a serem tomadas pelo tutor, tendo como referéncia
0s objetivos tracados ao conceber o curso.

Segue um resumo dos elementos da LTA. As linhas contém
guadros/receptaculos (frames) onde sdo organizadas e dimensionadas todas as
ocorréncias (tarefas e acbes) referentes para cada ator. As linhas permitem uma
leitura individual das ocorréncias de cada ator, sem interferir na linha de outro ator. O
conjunto das linhas permite uma leitura onde € possivel visualizar o grau de ligacéo
(interdependéncia) dos atores na atividade, uma leitura simultdnea das ocorréncias

de todos os atores envolvidos. Na apresentacao padréo deste prototipo € visualizado

“L O Flash é um programa que oferece uma gama de recursos para a criacdo de animacdes e
aplicativos de interacdo com o usuario. O Flash é um programa da Macromedia.
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em primeiro, a linha ou camada referente ao contetdo, em segundo a linha referente
ao aluno e em terceiro ao do tutor. Esta ordem pode ser mudada dependendo das
acdes e tarefas de cada ator. E possivel inserir novas linhas tendo como referéncia o
numero de acdes e tarefas que cada ator exercer, e também €& possivel excluir linha
(ator) onde ele ndo atua em