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RESUMO

Historicamente os alunos apresentam dificuldades de compreensio da logica de pensamento
necessaria a disciplina de Logica e Linguagem de Programacio e tal dificuldade exige um
esforco ainda maior no estudo fora do ambiente escolar. Tomando por base que a
aprendizagem envolve processos comunicacionais e coletivos, acredita-se que abrir espagos
de interagdo entre os alunos, em horérios diversos, pode, de alguma forma, agir sobre a
dificuldade apresentada e, reconhecendo-se que fazem uso de ambientes digitais de
comunica¢do, como é o caso das midias sociais, esta pesquisa deseja verificar quais os
desdobramentos de uma estratégia didatica baseada na utilizagdo do Orkut e como ela poderia
qualificar o processo de aprendizagem na disciplina. O trabalho de campo foi realizado foi
realizado de 14/6/2010 a 11/07/2010 junto aos 24 alunos do Instituto Federal Sul Rio-
Grandense - Campus Passo Fundo que ingressaram em 2010/1 e, para realizarmos a
experiéncia de aprendizagem mediada por midias sociais, utilizamos como fundamento os dez
mandamentos da aprendizagem propostos por Juan Ignacio Pozo, na qual os professores
poderiam basear suas intervengdes. A dissertagdo teve a forma de pesquisa bibliografica e
estudo de caso. Com a experiéncia verificamos que o Orkut pode ser utilizado como uma
ferramenta de apoio na disciplina ndo somente num espaco curto de tempo, € sem a
obrigatoriedade do aluno e professor acessar o ambiente a todo o momento.

Palavras-chave: Aprendizagem, Redes Sociais, [FSul, Tecnologia.



ABSTRACT

Historically, students present difficulties in understanding the logic of thought, which is
necessary to the subject called Logic and Language of Programming. Such difficulty requires
a greater effort in studying outside school. Having in mind that learning envelops
communicative and collective processes, we believe that opening spaces of interaction among
students in a varied schedule, can, somehow, act on the presented difficulty. Acknowledging
that students use those digital communication environments, such as social media, this
research aims at verifying which developments of a teaching strategy based on Orkut are. It
also aims at how they will qualify the learning process in the subject. This research was
carried out with 24 students of the Instituto Federal Sul-Rio-Grandense — Campus Passo
Fundo. Fieldwork was conducted from 06/14/2010 to 07/11/2010. To perform the learning
experience mediated by the social media, we used as our foundation the Ten Learning
Commandments by Juan Ignacio Pozo, in which teachers could base their interventions. The
research took the form of literature and case study. With experience we found that Orkut can
be used as a support tool in the discipline not only in a short space of time, and without the
requirement of the student and teacher access the environment at all times.

Keywords: Learning, Social Networks, [FSul, Technology.



Lista de Figuras

Figura 1 — Exemplo de hipertexto no site Google.COM.........ccueeveiieiiiiiriiiiiiieiieeeen 21
Figura 2 — O Moodle ¢ um exemplo de Ambiente Virtual de Aprendizagem ................ 32
Figura 3 — Frequéncia da utilizacdo das Redes Sociais pelos alunos que ingressaram no

primeiro semestre de 2010 ......c.eeiiiiiiiiiieiie e 35

Figura 4 — Frequéncia da utilizagdo das Redes Sociais pelos alunos que ja cursaram a

L4 By e310] 113 E SRR 36
Figura 5 — Perfil do Mestrando no OrKuUt...........cccceviriiiiieieciiiee e 37
Figura 6 — O Orkut permite que vocé fique sabendo quem visitou seu Perfil ................ 38
Figura 7 — Comunidade relacionada a Educacdo a Distancia (EAD) ........ccccoeeeeienineenne 39
Figura 8 — Esquema de Aprendizagem proposto no Livro de Pozo .........c.cccoeveieeieene 46
Figura 9 — Tépicos da Comunidade Légica e Algoritmos IFSUL .......c.ccccvvevvviieninnnn. 70
Figura 10 — Preferéncia ao estudo desacompanhado .............cceeeeviiiniiiniiiniiennennnenne. 71
Figura 11 — Preferéncia ao estudo acompanhado ............cceeveeieriiiiiniiiiieniieceneiceiie e 71
Figura 12 — Frequéncia de utilizago na internet pelos alunos novos..........cccceceeeenueeeenne 74
Figura 13 — Local aonde acessam a iNterNet...........ccueveerurereriiveenieneierireessneeennneeseeneenss 74
Figura 14 — Preferéncia de eStudo........coocueiiiiiiiiiiiiiiiiieiicceee et 74
Figura 15 — Frequéncia uso do correio eletroniCo ........cvvvvreeeecuiiieeeeeiiiiieieeeereiee e 75
Figura 16 — Frequéncia uso de blOgs .......ccoviiiiiiiiiiiiiiiie et 75
Figura 17 — Frequéncia uso das salas de batepapo .........cceevvvierrvieeriieieniieeesrieesinee e 75
Figura 18 — Frequéncia uso dos foruns de diSCuSSA0........ccevueeriieniieniiirniiienieenieeieene 76
Figura 19 — Frequéncia uso das redes SOCIAIS.......uueeieerurerieeiiiiiiieeeeereiee e e eirevee e 77

Figura 20 — Frequéncia uso de programas de mensagens instantaneas ...............c.c........ 77



Lista de abreviacdes e siglas

LLP: Légica e Linguagem de Programagéo
UAB: Universidade Aberta do Brasil

IFSUL: Instituto Federal Sul-Rio-Grandense
AVAs: Ambientes Virtuais de Aprendizagem
EAD: Educagdo a Distancia

IC: Inteligéncia Coletiva



SUMARIO

INTRODUGCAO ... et 09
1 METODOLOGIA DA PESQUISA ...ttt 14
L1 INfOrMAGOES ZETAIS .....uvieeiirieriirieririeeriireessreeesrreessreesstsreess ssbeaesssseenssseesssseeensnns 14
1.2 Instrumentos de PeSQUISA ........cccuiieriuiieriiirieieiie ettt e sieve e e e e e seeee e 15
2 TECNOLOGIAS DA INTELIGENCIA ........oooviieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 18
2.1 CIDETCUITUIA. ....eiiiitie ittt e et e e e ees 18
2.2 CIDETSPAGO ..cuevreeeirieseireeesitieessireeessteeseteesessseessssteseassssesasssesasssseassssesensssesenssseees 20
2.2.1 Hipertexto: A Logica do CiDerspaco ........ccceeveverreeenieriie et 21
2.2.2 Hipermidia: A Linguagem do Ciberspaco ..........cccceeereereriieeeniiiieeiiieeenieieesiiiee e 25
2.2.3 Interatividade: A ess€ncia do CIDErsSpago ........coccuvveireeirciirieerereieiieieeeeiveeee e 26
2.2.4 A InteliZENCia COLELIVA ...ecvviieeiireeiiieeeiie e et e rite e et ae e sereeetnaee e sebeeesesseesssseeens 29
2.3 Tecnologias de APrendiZageim ...........eeeeeuieeiiiieriiieieeiiieeeiieeeieeeeee s e ve e eeeeas 30
2.3.1 EdUcacfo @ DiStANCIA .....cccvvviiiieiiiieie ettt et eiree e e e vee e enenes 30
2.3.2 Redes Sociais: 0 OTKUL......c.uiiiiiiiiiiiiiiiee ettt 34
2.3.3 Alguns trabalhos relacionados ao tema desta pesquUiSa........c..cevvveerrveeerevreeeenenennn 40
3 APRENDIZAGEM E REDES SOCIALIS.......ccoooiiie ittt 44
3.1 APIENAIZAZEIMN ... ..uuviiiiiiiiiieie e ettt iee e eeeree e e ettt eee e e et be e ae e e easbaeeeeanrebeeeeeeranaeres 44
3.2 Tipos de APrendiZageinl .........cc.eeeevieiiriieiiiiiieeiieeeereeeeireesreeseerrareesreeseereaeennns 47
3.3 Processos Auxiliares da AprendizageM ...........cccuvveerereeeriieensiiieenrieesneeesneeeneens 50
3.4  Os 10 Mandamentos da AprendiZagem ...........cccuueeriueeeriieersiieeeniieesieeeseeee e 52
4 A PROPOSTA DIDATICA DA PESQUISA .....coooovivieieeeeeee oo 57
5 A ANALISE DA EXPERIENCIA ......covvimiiirriirieineeissioeeissess e 63
5.1  Questdes referentes a0 €StUAO ........eeeiiiiviiiiiiiiiieiee e 71
5.2 Questdes de estudo (LOZICA) ....veeeeiuirieiiieeiie ettt 73
5.3 Questdes de Metodologia.......cccvvviiiiiiiiiieieecciiiee et 73
5.4 Informagdes Gerais: Turma NOVA .........cooceeiiiiiiiiiiiiiie e 74
6 CONCLUSAO.......ciiiiiiiiieei ettt 79
REFERENCIAS ..ottt 83
APENDICES ..ottt st 84
Apéndice A - Questionario - Alunos que ja frequentaram a disciplina .............ccee....... 85

Apéndice B - Questionario —Turma NOVAa.........ccoeevcuvierriieieniieeeenieienreessreeesenveeseenneens &9



ANEXOS....ooiiiiiiieiiiieniee e

Anexo A — Questionario - Alunos que ja frequentaram a disciplina...........c.cccceevveenneen.

Anexo B — Questionario - Turma Nova



INTRODUCAO

Esta dissertagdo se motiva pela necessidade de verificar os desdobramentos da
utilizagdo de estratégias didaticas online na disciplina de Logica e Linguagem de
Programacao.

Sabendo da importancia da Aprendizagem online na educag@o atual e da utilizagdo do
potencial da informatica na constru¢do do conhecimento, decidiu-se fazer o projeto de
pesquisa com a ideia de verificar de que forma a utilizacdo das tecnologias podem impactar
sobre o aprendizado na disciplina de Logica e Linguagem de Programagéo (LLP). Em LLP, o
aluno aprende a encadear sequéncias 16gicas com a utilizagdo de Algoritmos' e a fazer seus
proprios programas.

A criagdo de Algoritmos para resolver os problemas ¢ uma das maiores dificuldades
dos iniciantes em programagdo de computadores.

A disciplina de Logica e Linguagem de Programagdo exige um envolvimento mais
profundo do aluno visto que é o primeiro contato que ele tem com a programagdo de
computadores. Associa-se a isto, o alto grau de dificuldade da disciplina que demonstra
indices de reprovagdo e evasio no Instituto Federal Sul-Rio-Grandense (IFSUL) — Campus
Passo Fundo, unidade inaugurada em 30 de outubro de 2007.

Ministrando esta disciplina ha mais de doze anos na modalidade presencial, ¢ depois
de conhecer a modalidade de educagdo a distdncia realizando pos-gradua¢do em Gestdo
Escolar na modalidade, e, sendo professor formador na Universidade Aberta do Brasil, Pdlo
de Constantina, pude perceber que seria de grande valia para a aprendizagem dos alunos do
Instituto Federal, utilizarem as ferramentas online num periodo extraclasse.

Muitos alunos desligam o computador apds encerrar a aula e so6 o ligardo novamente
na aula seguinte, na outra semana. Acredito que seja fundamental esta aprendizagem
extraclasse, pois, a pratica na programagdo, ¢ um importante fator para o aluno aprender a
fazer programas. Além, ¢ claro, de gostar de fazé-los.

A analise da aprendizagem nas aulas de Logica e Linguagem de Programacio, tanto
presenciais no Instituto Federal Sul-Rio-Grandense- Campus Passo Fundo, quanto a distancia

na Universidade Aberta do Brasil (UAB), reafirma este alto grau de dificuldade da disciplina,

Um algoritmo € um conjunto finito de regras que fornece uma sequéncia de operagdes para resolver um problema
especifico.
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especialmente para os mais leigos na area de informatica. Loégica e Linguagem de
Programacfo tem uma das maiores cargas horarias do curso e o seu conteudo é pré requisito
para toda e qualquer disciplina que envolva programagdo. Em LLP que o aluno aprende a dar
0s primeiros passos na programac¢do de computadores.

O trabalho desenvolveu-se no Instituto Federal Sul-Rio-Grandense — Campus Passo
Fundo com alunos do primeiro ano do Curso Técnico em Informatica, no primeiro semestre
de 2010.

A viabilidade real de execucdo da pesquisa conta com total apoio da institui¢do e
constitui-se como um passo a frente em termos de educacgéo online no IFSUL, Campus Passo
Fundo.

Num primeiro momento, foi elaborado e aplicado um questionario com todos os
alunos que ja cursaram esta disciplina a fim de reconhecer as principais dificuldades que
encontraram, as ferramentas virtuais que eles conhecem, criticas e sugestdes de como ela
poderia ser trabalhada utilizando ferramentas omnline. O questionario permite obter
informag¢des de um grande nimero de pessoas simultaneamente em um tempo relativamente
curto ¢ a tabula¢do dos dados pode ser feita com maior facilidade e rapidez que outros
instrumentos.

Outro questionario foi aplicado aos alunos novos que ingressaram no primeiro
semestre de 2010 com o intuito de analisar os dados da nova turma quanto a frequéncia e local
de acesso a rede mundial de computadores e espacos de comunicagdo que conhecem e
utilizam.

Esses resultados, articulados com os elementos teodricos estudados, foram utilizados
para criar estratégias didaticas online, na disciplina de Légica e Linguagem de Programagao
no Instituto Fedral Sul-Rio-Grandense — Campus Passo Fundo.

Para esta dissertacdo e para realizarmos a experiéncia de Aprendizagem online no
Instituto Federal Sul-Rio-Grandense — Campus Passo Fundo, a fim de qualificar o processo de
aprendizagem da disciplina de Logica e Linguagem de Programagao, utilizamos o site Orkut
representando as redes sociais. Constataram-se, com o uso dos questionarios, que os alunos
acessam esta ferramenta frequentemente. Os Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVAs)
geralmente reproduzem o ambiente controlado de sala de aula e o que queremos é algo
diferente, ou seja, verificar como se d4 um processo de aprendizagem em um ambiente em
que eles tém fluéncia, conforme verificado nos questionarios.

Em sintese, esta pesquisa parte das seguintes premissas:
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a) os alunos historicamente apresentam dificuldades de compreensdo da logica de
pensamento necessaria a disciplina;

b) tal dificuldade demanda um esfor¢co ainda maior no estudo fora do ambiente
escolar;

¢) tomando por base que o processo de aprendizagem envolve processos
comunicacionais e coletivos, acredita-se que abrir espacos de interacdo entre os alunos, em
horarios diversos, pode, de alguma forma, agir sobre a dificuldade apresentada no item a; e

d) reconhecendo-se que fazem uso de ambientes digitais de comunicagdo, como € o
caso das midias sociais, deseja-se verificar quais os desdobramentos de uma estratégia
didatica baseada na utilizagdo das midias sociais e como poderfo qualificar o processo de
aprendizagem na disciplina.

O Projeto também procura deixar uma contribui¢@o a literatura e aos professores da
area de informatica sobre a utilizagdo das Redes Sociais na disciplina de Logica e Linguagem

de Programacao.

Objetivos gerais

Verificar como a utiliza¢do do Orkut pode qualificar o processo de aprendizagem na
disciplina de Loégica e Linguagem de Programacdo no IF Sul-Rio-Grandense — (Campus

Passo Fundo).

Objetivos Especificos

e Aprofundar os conhecimentos sobre metodologias de aprendizagem e aprendizagem
online;
e Estudar, propor e analisar estratégias didaticas que poderiam ser postas em pratica na

modalidade online;

Para tanto, este texto esta organizado da seguinte forma:
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No primeiro capitulo detalharemos a metodologia utilizada que tera a forma de estudo
exploratorio e tem como objetivo proporcionar maior familiaridade com o problema. A

dissertagdo tera a forma de pesquisa bibliografica e estudo de caso.

No segundo capitulo ¢ realizado um embasamento tedrico com vistas a contextualizar
a sociedade contemporanea sobre as Tecnologias da Inteligéncia e tentar compreender a
dindmica da sociedade contemporénea, onde as tecnologias transformam a vida das pessoas.

A Cibercultura institui um novo espago de interagdo que ¢ o Ciberspaco, onde o
elemento essencial € a interatividade que também tem papel fundamental na aprendizagem. O
Ciberespago tem uma légica que ¢é o hipertexto e uma linguagem que ¢ a hipermidia. Um
destes espagos de interagdo pode se chamar de Tecnologias de Aprendizagem. S0 espacos
como os AVAs utilizados na Educagfo a Distancia. Entretanto neste trabalho ndo queremos
focar em AVAs mas sim em Redes Sociais como um espago de aprendizagem.

A seguir, no terceiro capitulo trazemos o referencial teérico de Juan Ignacio Pozo, que
apresenta algumas das novas ideias e contribui¢des da moderna psicologia da aprendizagem.
Essas ideias podem nos ajudar a estruturar melhor e mais eficazmente as situagdes de
Aprendizagem e também podem fazer com que os alunos conhecam melhor em que consiste a
tarefa de aprender, de forma que tenham um maior controle sobre seus proprios processos de
aprendizagem e possam planejar melhor suas atividades ou seus estudos.

As ideias de Pozo, articuladas com o uso das redes sociais, nos possibilitardo verificar
como a utilizagdo de tecnologias online podera qualificar o processo de compreensdo e
aprendizagem na disciplina de Logica e Linguagem de Programacéo no IFSUL.

No quarto capitulo trazemos a proposta didatica da pesquisa, a partir dos dez
mandamentos da aprendizagem, segundo Pozo, em que os professores poderiam basear suas
intervengdes, como a utilizacdo de tecnologias online poderdo qualificar o processo de
compreensdo ¢ aprendizagem na disciplina de Logica e Linguagem de Programagio,
utilizando para isto as redes sociais. Nesse capitulo trazemos ainda o cronograma da
experiéncia realizada.

No quinto capitulo apresentamos a analise da experiéncia e analisamos os dados dos
questionarios (anexo A e anexo B) aplicados tanto para os alunos que ja cursaram a disciplina,
como para aqueles que ingressaram no primeiro semestre de 2010. Apresentamos, também,
subsidios acerca do perfil do aluno do Instituto Federal Sul-Rio-Grandense Campus Passo

Fundo juntamente com dados do questionario quanto a questdes de estudo, questdes da



13

disciplina de logica, questdes de metodologia e dados sobre o questionario com a turma nova

que sera a turma com a qual experimentaremos as estratégias didaticas online.



1 METODOLOGIA DA PESQUISA

No decorrer da pesquisa foi construido um referencial tedrico tratando de conceitos
como Tecnologias da Inteligéncia, Cibercultura, Ciberspago, Hipertexto, Hipermidia,
Interatividade, Inteligéncia Coletiva, Educagdo a Distancia, baseando-se especialmente em
autores como Pierre Lévy e Juan Ignacio Pozo.

A seguir, aplicamos um questionario com 57 alunos que ja cursaram esta disciplina
sobre as principais dificuldades que encontraram no decorrer dela, frequéncia de uso na
internet e das ferramentas de comunica¢do, bem como sugestdes de como ela poderia ser
trabalhada utilizando ferramentas on/ine. Desta forma, o banco de dados gerado possibilitou
uma visdo geral das principais dificuldades dos alunos no aprendizado da disciplina
especifica. Com os questiondrios foi possivel conhecer o perfil do aluno do IFSUL que estuda
LLP. Nesta pesquisa, a utilizacdo da rede social sera no sentido de aprofundar e revisitar os
conceitos teoricos ja trabalhados na disciplina. Tal op¢do busca, de antemao, estabelecer-se
como elemento motivador da participa¢do dos alunos.

Um questiondrio também foi aplicado para a turma que ingressou no primeiro
semestre de 2010, turma composta por 24 alunos onde verificamos que os alunos acessavam a
internet com frequéncia, o que nos deu maior seguranga para realizar a pesquisa.

A partir do referencial tedrico e da articulagdo dos autores com a vivéncia pessoal do
pesquisador esta pesquisa propde estratégias didaticas
online na disciplina de Légica e Linguagem de Programacfo no Instituto Federal Sul-Rio-
Grandense que serdo propostas junto a turma ingressante no primeiro semestre de 2010 com o
proposito de verificar de que forma esta ferramenta pode contribuir para o processo de
aprendizagem na disciplina.

A metodologia utilizada constituiu-se de estudo exploratorio e os instrumentos de coleta de

dados utilizados foram o questionario e a observagio.

1.1 Informacées Gerais
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O ato de pesquisar subentende “promover o confronto entre os dados, as evidéncias,
as informagdes coletadas sobre determinado assunto e o conhecimento tedrico
acumulado a respeito dele” (Lidke & André, 1986).

O objetivo do uso do questionario foi conhecer um pouco mais o perfil do alunos que
cursaram a disciplina de Légica e Linguagem de Programac@o e dos alunos que estdo
cursando, ou seja, 0 nosso grupo focal.

A metodologia a ser utilizada teve a forma de estudo exploratério que tem como
objetivo proporcionar maior familiaridade com o problema, com vistas a torna-lo mais
explicito e, geralmente, assume a forma de pesquisa bibliografica e estudo de caso.

O Estudo de Caso ¢ uma categoria de pesquisa cujo objeto ¢ uma unidade que se
analisa profundamente. Pode ser caracterizado como um estudo de uma entidade bem
definida, como um programa, uma instituicdo, um sistema educativo, uma pessoa ou uma
unidade social. Visa conhecer o seu “como” e os seus “porqués”, evidenciando a sua unidade
e identidade proprias. E uma investigagdo que se assume como particularistica, debrugando-se
sobre uma situagdo especifica, procurando descobrir o que ha nela de mais essencial e
caracteristico.

Trata-se de um tipo de pesquisa que tem sempre um forte cunho descritivo. O
pesquisador ndo pretende intervir sobre a situagdo, mas da-la a conhecer tal como ela lhe
surge. Para tanto, pode valer-se de uma grande variedade de instrumentos e estratégias. No
entanto, um estudo de caso ndo tem que ser meramente descritivo. Pode ter um profundo
alcance analitico, pode interrogar a situacdo. Pode confrontar a situa¢do com outras ja
conhecidas e com as teorias existentes. Pode ajudar a gerar novas teorias ¢ novas questdes
para futura investigagdo. As caracteristicas ou principios associados ao estudo de caso se

superpdem as caracteristicas gerais da pesquisa qualitativa.

1.2 Instrumentos de Pesquisa

Geralmente os questionarios cumprem pelo menos duas fungdes: descrever as
caracteristicas ¢ medir determinadas variaveis de um grupo social.

Segundo Richardson (2008,p.189):
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A informagdo obtida por meio de um questionario permite observar as
caracteristicas de um individuo ou grupo. Outra fungfo importante de um
questionario é a medigdo de variaveis individuais ou grupais.

Os questionarios ndo estdo restritos a uma quantidade determinada de perguntas, nem
a um toépico especifico. De acordo com o tipo de pergunta, os questionarios podem ser
classificados em trés categorias: questionarios de perguntas fechadas; questionarios de
perguntas abertas; e questionarios que combinam ambos os tipos de perguntas.

O questionario elaborado aos alunos do IFSUL foi com ambos os tipos de perguntas.
As perguntas fechadas destinadas a obter informacdes socio demograficas do entrevistado
(sexo, idade, escolaridade) e respostas de identificagdo de opinides (sim, ndo, conheco, ndo
conheco etc.), e as perguntas abertas, destinadas a aprofundar as opinides do entrevistador.

Com a andlise dos questionarios pretendemos beneficiar a andlise a ser feita,
identificar as maiores dificuldades encontradas na disciplina e a familiaridade do aluno com
os Ambientes Virtuais de Aprendizagem e as Redes Sociais.

O contato para a aplicacdo do questionario foi direto, ou seja, o pesquisador aplicou o
questionario, dessa maneira ha menos possibilidade de os entrevistadores ndo responderem
aos questionarios ou de deixarem perguntas em branco. No contato direto o aplicador pode
explicar e discutir os objetivos da pesquisa e do questionario, além de responder duvidas que
os entrevistados tenham em certas perguntas.

Ainda segundo Richardson (2008, p. 205) o questionario apresenta vantagens como:

e O questionario permite obter informagdes de um grande nimero de pessoas
simultaneamente ou um tempo relativamente curto.

e No caso do questionario andénimo (que ndo inclui 0 nome do entrevistado), as
pessoas podem sentir-se com maior liberdade para expressar suas opinides. O
anonimato, porém nem sempre ¢ a melhor forma de obter respostas honestas.

e A tabulacdo dos dados pode ser feita com maior facilidade e rapidez que outros
instrumentos (por exemplo, a entrevista).

Uma das duvidas, antes de comegar a realizar a dissertagdo, era a frequéncia do uso da
internet pelos alunos. Apods a aplicagdo do questionario com os alunos que ja haviam cursado
a disciplina, constatou-se que a grande maioria dos alunos, 77%, utilizam a internet
diariamente ¢ 14% utilizam de 2 a 3 vezes por semana, ou seja, 91% dos alunos utilizam a

rede mundial de computadores e a grande maioria acessa da propria casa.
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Questionados sobre a frequéncia com que utilizam as ferramentas de comunicacéo,
verificou-se que 63% dos alunos utilizam o correio eletronico diariamente. Entretanto, em sua
grande maioria nunca utilizaram blogs, salas de bate papo e foruns de discussdo. Podemos
detectar que as redes sociais como Orkut ou Twitter sdo utilizados diariamente por 42% dos
alunos ¢ de 2 a 3 vezes por semana por 25% dos alunos. Programas de mensagens
instantdneas como MSN s3o utilizados diariamente por 46% dos alunos.

A partir deste dado e das questdes discutidas nos capitulos posteriores acerca do
potencial das redes sociais para a aprendizagem, esta pesquisa deverd debrugar-se sobre a sua

utilizagdo do Orkut para atingir ao seu objetivo.



2 TECNOLOGIAS DA INTELIGENCIA

Neste capitulo realizamos embasamento tedrico com vistas a contextualizar a
sociedade contemporanea sobre as Tecnologias da Inteligéncia e as Tecnologias de
Aprendizagem. Conheceremos um pouco sobre os Ambientes Virtuais de Aprendizagem e as
Redes Sociais.

Com a introdugdo dos microcomputadores pessoais, os espectadores comegaram a se
difundir transformando-se em usuarios. O que era uma relacdo de sentido Gnico como os
televisores, transformou-se numa relacdo interativa com o uso dos computadores.

O primeiro computador que obtive foi um micro da familia Sinclair, nos anos 80. Um
“AS-1000”. Recordo-me que o monitor era a propria televisdo, sem cores, valvulado, e os
dados eram transferidos de um gravador cassete portatil para a memoria RAM do
computador, transferéncia esta que demorava varios minutos. A Linguagem de Programagao
na qual eu programava na época era a Basic. Ali, com certeza iniciava meu interesse por esta

maquina fantastica que s@o os computadores pessoais.

2.1 Cibercultura

Uma vasta transformagao digital ocorreu nas ultimas duas décadas com a expansdo da
rede mundial de computadores, a internet, e o crescente uso dos computadores pessoais.

Um dos grandes estudiosos das interagdes entre a internet ¢ a sociedade € o filosofo da
informagdo Pierre Lévy. Em seu livro Cibercultura de 1999, Lévy analisa as mutagdes que a
cibercultura gera na educacdo e na formagdo, as novas formas artisticas relacionadas aos
computadores e as redes. Investiga como o desenvolvimento do ciberespago afeta o espago
urbano e a organizag@o do territorio. Lévy Analisa as implicagdes culturais das Tecnologias
da Informag@o e do Conhecimento, da digitalizagdo a navegagio, passando pela memoria,
pela navegagdo, pela programagao, pelo software, pela realidade virtual, pela multimidia, pela
interatividade e pelo correio eletronico.

Segundo Lévy (1999. p. 17):
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A Cibercultura especifica o conjunto de técnicas (materiais e intelectuais), de
praticas, de atitudes, de modos de pensamento e de valores que se desenvolvem
juntamente com o crescimento do ciberspago.

Para o autor, a cibercultura ¢ um assunto polémico. Com o crescimento do ciberespago
terifamos o aumento do abismo entre os ricos e os excluidos? Entre o Primeiro mundo
informatizado e as regides pobres nas quais a maioria dos habitantes nem mesmo tem um
telefone? Ou, em contrapartida, seria um agente de libertagdo, ao permitir que textos e
imagens de todos os tipos circulem em grande escala no mundo sem nunca passarem pelas

maos de qualquer editor.

A cibercultura mantém a universalidade ao mesmo tempo em que dissolve a
totalidade. Corresponde ao momento em que nossa espécie, pela globalizagio
econdmica, pelo adensamento das redes de comunicacdo e de transporte, tende a
formar uma unica comunidade mundial, ainda que essa comunidade seja - e quanto!
- desigual e conflitante. Unica em seu género no reino animal, a humanidade retine
toda sua espécie em uma Unica sociedade. Mas, ao mesmo tempo, e paradoxalmente,
a unidade do sentido se quebra, talvez porque ela comece a se realizar na pratica,
pelo contato e a interagdo efetivos.

Conectadas ao universo, as comunidades virtuais constroem e dissolvem
constantemente suas micrototalidades dindmicas, emergente, imersas, derivando
entre as correntes turbilhonantes do novo diluvio. (Lévy, 1999, p.249)

Percebemos com o passar dos anos que a maneira de se comunicar mudou. Com a rede
mundial de computadores podemos falar com uma pessoa que esta do outro lado do mundo
em tempo real e com o custo de menos de uma ligacdo local. Ainda estamos muito atrasados
em relagdo ao primeiro mundo quanto & velocidade de acesso a internet. Atuando como
Professor Formador na Universidade Aberta do Brasil, na qual os cursos sdo a distancia,
percebi que o uso da internet para a area educacional vem crescendo, porém, a velocidade de
acesso a internet ainda € um problema em nosso pais.

Ainda segundo Lévy, o uso crescente das tecnologias digitais ¢ das redes de
comunicacdo interativa acompanha e amplifica uma profunda mutagdo na relagdo com o
saber. Ao prolongar determinadas capacidades cognitivas humanas como a memdria, a
imaginacdo e a percepcdo, as tecnologias da inteligéncia com suporte digital redefinem seu

alcance, seu significado e algumas vezes, até mesmo sua natureza. As novas possibilidades de
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criagdo coletiva distribuida, aprendizagem cooperativa e colaboragdo em rede oferecidas pelo
ciberespago colocam novamente em questdo o funcionamento das instituicdes e os modos
habituais de divisdo do trabalho, tanto nas empresas como nas escolas.

Lévy (1999, p.172) chama a aten¢?o para o fato de que:

Como manter as praticas pedagdgicas atualizadas com esses novos processos de
transacdo de conhecimento? Nao se trata aqui de usar as tecnologias a qualquer
custo, mas sim de acompanhar consciente e deliberadamente uma mudanca de
civilizag@o que questiona profundamente as formas institucionais, as mentalidades e
a cultura dos sistemas educacionais tradicionais.

A grande questdo da cibercultura, tanto no plano de redugdo dos custos como no do
acesso a educagdo, ndo ¢ tanto a passagem do presencial para a distdncia, nem do escrito e do
oral tradicionais & multimidia. E a transicdo de uma educa¢do e uma formacdo estritamente
institucionalizadas com destaque para a escola e a universidade, para uma situagdo de troca
generalizada dos saberes, o ensino da sociedade por ela mesma, de reconhecimento
autogerenciado, mével e contextual das competéncias. (Lévy, 1999, p.172)

Na Cibercultura tudo surge e se transforma em grande velocidade e nesse tempo veloz
tudo muda, inclusive as formas de comunicag¢io. Atualmente, Ciberespago ¢ Internet se
tornaram sindnimos, o motivo € muito simples: ¢ especialmente na rede que grande parte das

caracteristicas do Ciberespago se manifestam.

2.2 Ciberspaco

O Ciberespago segundo Lévy (1999, p. 92) é um espago de comunicacdo aberto pela
interconexdo mundial dos computadores e das memorias dos computadores. O ciberespago,
ou simplesmente "rede", ¢ 0 novo meio de comunicagdo que surge da interconexdo mundial
dos computadores. O termo especifica ndo apenas a infraestrutura material da comunicac¢io
digital, mas também o universo oceédnico de informacdes que ela abriga, assim como os seres

humanos que navegam e alimentam esse universo.
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Na evolucdo da comunicagdo temos como foco inicial a oralidade, passando pela
escrita, o alfabeto, a midia de massa e finalmente o Ciberspago.

A palavra Ciberespago foi inventada em 1985 por William Gibson em seu romance de
ficcdo cientifica Neuromancer. No livro, esse termo designa o universo das redes digitais,
descrito como campo de batalha entre as multinacionais, palco de conflito dos computadores

mundiais, nova fronteira econdmica e mundial.

Os computadores e as redes que os ligam constituem o ciberespaco. Entretanto,
antes que qualquer objeto possa ser inserido no ciberespago ou representado nele,
uma relagdo deve ser estabelecida entre terminais de computadores espacialmente
individualizados e individuos que se relacionam com um conjunto de representagdes
interativas, graficas, espaciais. Isso nos leva a nogo de interface. (SANTAELLA,
2003, p. 90)

Uma das principais fungdes do Ciberespago ¢ o acesso a distdncia aos diversos
recursos de um computador. Por exemplo, caso eu possua permissdo, posso com a ajuda de
um computador pessoal me conectar a um computador de grande porte e executar nele
fungdes em poucos minutos que demorariam horas no computador pessoal. Isso significa que
o ciberespaco pode fornecer uma poténcia de calculo em tempo real.

Devemos ter em mente que o conteiido dos sifes da Internet ndo estdo todos em um
mesmo e gigantesco lugar. O conteudo de todo e qualquer site ¢ criado e gerado em um
computador ou diversos computadores em rede. Seja esse computador um computador
doméstico, um servidor de rede ou um servidor Web. Entdo, toda e qualquer informagio que
trafega na Internet € resultado de dados tangiveis, que estio armazenados dentro do disco
rigido de algum computador, em algum lugar do ciberespago.

O Hipertexto surgiu para romper a linearidade dos textos propondo uma nova forma
de leitura em rede. Nenhum outro tipo de midia permitia a interatividade do leitor com o

contetdo de forma tdo intuitiva como veremos a seguir.

2.2.1 Hipertexto: A logica do Ciberspago
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A ideia de hipertexto eletronico foi enunciada pela primeira vez por Vannevar Bush,
em 1945. Este matematico imaginava um sistema de organizacdo de informagdes que
funcionasse de modo semelhante ao sistema de raciocinio humano: associativo, ndo-linear,
intuitivo, muito imediato. Nos anos 1960, Theodor Nelson criou o termo "hipertexto" para

exprimir o funcionamento da memoria do computador.

O que ¢ um hipertexto? Em termos bastante simplificados, podemos explica-lo da
seguinte maneira: todo texto, desde a invenc¢do da escrita foi pensado e praticado
como um dispositivo linear, como sucessdo retilinea de caracteres, apoiada num
suporte plano. Nao se trata mais de um texto, mas de uma imensa superposi¢io de
textos, que se pode ler na direcdo do paradigma, como alternativas virtuais da
mesma escritura, ou na dire¢do do sintagma, como textos que correm paralelamente
ou que se tangenciam em determinados pontos, permitindo optar entre prosseguir na
mesma linha ou enveredar por um outro caminho. A maneira mais usual de
visualizar essa escritura multipla na tela plana do monitor de video ¢ através de
‘janelas’ paralelas, que se pode ir abrindo sempre que necessario, e também através
de ‘elos’ (links) que ligam determinadas palavras-chave de um texto a outros
disponiveis na memoria. (MACHADO, 1993, p. 286)

No Hipertexto, as palavras ressaltadas nos links desempenham a fungdo de botdes que
se conectam a outras fontes. Navegando entre estes nodos, o leitor vai criando suas proprias
opgdes e trajetorias de leitura, o que rompe o dominio tradicional de um esquema rigido de

leitura imposto pelo autor.
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De acordo com o Ministério da Educagdo®, as caracteristicas que distinguem um

hipertexto de um texto convencional sio:

Nao-linearidade — na qual ndo ha uma ordem ou percurso predefinido a ser seguido,
cabendo ao autor a escolha do percurso que ira seguir. O leitor percorre varios
caminhos solicitados no hipertexto sem a observagdo de uma sequéncia linear, na
qual se valoriza principio, meio e fim. No hipertexto, a organizagdo do texto ndo
depende de um eixo central que sustenta um conjunto hierarquicamente organizado
de informagdes secundarias, mas exige que o leitor faca escolhas e solicita, também,
que determine tanto a ordem de acesso aos diferentes segmentos disponibilizados no
hipertexto quanto o eixo coesivo que confere um sentido global ao texto lido.

No texto convencional, temos a predominédncia da linearidade, sequenciagdo, que ¢é
uma caracteristica das linguas vernaculas, por exemplo. Convivemos com um tipo
de livro que desenvolve as ideias de forma linear, em um esquema de representa¢do
mental associativo. Por outro lado, as pessoas raciocinam segundo estruturas que ora
podem ser lineares, ora ndo-lineares, mas operam concomitantemente. A escrita ndo-
sequencial do hipertexto permite representar um conhecimento que captura e
articula, simultaneamente, componentes de natureza diversificada.

Interatividade — possibilidade de interromper uma sequéncia de informacdes e de
reorientar com precisdo o fluxo informacional em tempo real. E uma ferramenta para
desenvolver e utilizar estruturas, pois apresenta ao usuario uma realizacdo fisica dos
multiplos enlaces e inter-relagdes conceituais existentes em um texto, o que sd pode
ser representado simbolicamente no livro tradicional.

Pluritextualidade — viabiliza a absorco de diferentes aportes signicos numa mesma
superficie de leitura, tais como palavras, icones animados, efeitos sonoros,
diagramas e tabelas tridimensionais, provocando um grande impacto na percepcao e
processamento da leitura.

Intertextualidade — o hipertexto é um texto multiplo, que funde e sobrepde
inumeros textos. Textos simultaneamente acessiveis ao simples toque do mouse. Os
links possibilitam um passeio por multiplos textos, cuja ligacdo ¢ determinada pelos
programadores por meio de uma palavra. O link ¢ uma ponte, um encontro entre
produgdes textuais diferentes que propicia o fim das rigidas fronteiras entre os
textos. Os autores dos hipertextos sdo facilitadores da leitura/navegagdo e convidam
o leitor a construir ativamente seu proprio percurso.

Uma potencialidade dos hipertextos ¢ que ao tentar localizar uma informagdo, os
usudrios de hipertexto participam ativamente de um processo de busca e construcdo do
conhecimento, forma de aprendizagem considerada como mais duradoura e transferivel do

que aquela direta e explicita.

http://portal.mec.gov.br/index.php
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No entendimento de Lévy (1999,p. 33)

Tecnicamente, um hipertexto ¢ um conjunto de nds ligados por conexdes. O nds
podem ser palavras, paginas, imagens, graficos, documentos que podem ser eles
mesmos hipertextos. Funcionalmente, um hipertexto ¢ um tipo de programa para a
organizagdo de conhecimentos ou dados, a aquisi¢io de informacgdes e a
comunicagao.

Entendemos que a construcdo do hipertexto, num espago virtual, segue os padrdes de
textualidade de um texto tradicional. A sua escrita parte inicialmente de uma ordem linear,
hierarquica e ndo fragmentada, por essa razdo, quando se trata de sua apresentagdo no espago
virtual, tais caracteristicas deverdo ser levadas em consideragdo. A diferencga € que o produtor-
escritor do hipertexto devera ter em mente a ndo- linearidade, a volatilidade, a ndo-
hierarquiza¢do, a fragmentagdo, a interatividade, entre outras caracteristicas, a fim de
proporciona-las ao leitor durante a leitura hipertextual.

Pensemos na forma de consultar um dicionario, onde cada palavra de uma defini¢io
ou de um exemplo remete a uma palavra definida ao longo de um circuito erratico e
virtualmente sem fim. O que, entdo, torna o hipertexto especifico quanto a isso? A velocidade,
como sempre. A reacdo ao clique sobre o botdo leva menos de um segundo. A quase
instantaneidade da passagem de um no a outro permite generalizar e utilizar em toda sua
extensdo o principio da ndo-linearidade. Isto se torna a norma, um novo sistema de escrita,
uma metamorfose da leitura, chamada de navegagio.

Os textos, literarios ou ndo, sempre remeteram a outros textos, outros lugares ou
outros assuntos, definidos nas notas de rodapé, de fim de capitulo, de fim de livro, ou através
de menc¢des a outros textos que acabavam por despertar a curiosidade do leitor, na busca de
referéncias em livros, enciclopédias, bibliotecas e livrarias.

A utilizagdo do computador como recurso na literatura fez com que muitas das idéias
pudessem ser implementadas de forma mais concreta. O que antes na literatura dependia
exclusivamente da capacidade imaginativa do leitor, agora pode ser vivenciado na associagdo
hipertexto/hipermidia.

Unindo os conceitos de hipertexto e multimidia temos a hipermidia. Ou seja, um
documento hipermidia contém imagens, sons, textos e videos. Mas a principal caracteristica
da hipermidia é possibilitar a leitura ndo linear de determinado conteudo, ou seja nao ter

necessariamente inicio, meio e fim, e sim se adaptar conforme as necessidades do usuario.
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2.2.2. Hipermidia: A linguagem do Ciberespago

Para Lucia Santaellla (2004), o ciberespaco constitui-se em um novo ambiente de
comunica¢@o ¢ a hipermidia configura-se como a nova linguagem propria desse ambiente.
Apesar das divergéncias entre estudiosos do tema, a autora aponta que ha consenso no

conceito de ciberespago em alguns pontos, ao defender que:

[...] no sentido mais amplo, ele se refere a um sistema de comunicagdo eletronica
global que retine os humanos e os computadores em uma relagdo simbidtica que
cresce exponencialmente gragas a comunicagio interativa. Trata-se, portanto, de um
espaco informacional, no qual os dados s@o configurados de tal modo que o usuario
pode acessar, movimentar e trocar informa¢do com um incontavel nimero de outros
usuarios. (SANTAELLA, 2004, p.45)

A hipermidia amplia os principios da escrita eletronica para o dominio da interagdo, do
som ¢ da imagem, permitindo integrar as diversas midias num mesmo objeto ou ambiente.
Tudo o que se percebe visual ou audio-visualmente pode fazer parte da textura destes
documentos digitais, que, por sua flexibilidade e por seu dinamismo, fardo com que seja cada
vez menos nitida a distingdo entre escritor e leitor. (Em Aberto, jan 09, pag. 19).

Importante na realizagdo de uma Hipermidia é a qualidade dos conceitos trabalhados e
a criatividade do autor quando busca uma Hipermidia agradavel para seus usuarios e facil de
usar. Utilizando estes recursos, os professores utilizardo uma ferramenta util e agradavel para
enriquecer suas aulas. Neste trabalho, iremos nos utilizar da hipermidia e das tecnologias da
informag¢do e comunica¢do como apoio no processo de ensino-aprendizagem.

Segundo Santaella (2003, p. 95), o primeiro fator de definicdo da hipermidia como
rede esta na hibridizacdo de linguagens, processos signicos, codigos, midias que ela aciona e,
consequentemente, na mistura de sentidos receptores, na sensorialidade global, sinestesia
reverberante que ela é capaz de produzir, na mesma medida em que o receptor ou leitor
imersivo interage com ela, cooperando na sua realizagdo. O segundo fator para definir a
hipermidia estd na sua capacidade de armazenar informagdes que se fragmentam em uma
multiplicidade de partes dispostas em uma estrutura reticular e o terceiro fator que define a
hipermidia ¢ a necessidade de mapeamento, a necessidade da engenhosidade de um roteiro

que possa ir sinalizando as rotas de navegacdo do usuario.
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Nas aulas de Ldgica e Linguagem de Programagio, prevalece o raciocinio ldgico e isto
talvez deixe o aluno entendiado, ou até mesmo desgastado com a matéria. O uso da
hipermidia com imagens, sons, textos e videos poderia tornar a aula mais enriquecedora.

Segundo Santaella (2004, p. 49) nés e nexos associativos sao os tijolos bésicos de sua
constru¢do. Os nos sdo as unidades basicas de informagdo em um hipertexto. Nos de
informagdo, também chamados de molduras, consistem em geral daquilo que cabe em uma
tela. Cada vez menos os hiperdocumentos estio constituidos apenas de texto verbal, mas estao
integrados em tecnologias que sdo capazes de produzir e disponibilizar som, fala, ruidos,
graficos, desenhos, fotos, videos, etc. Essas informag¢des multimidia também constituem os
nds. "[...] Um noé pode ser um capitulo, uma se¢do, uma tabela, uma nota de rodapé, uma
coreografia imagética, um video, ou qualquer outra subestrutura do documento. E justamente
a combinagdo de hipertexto com multimidias, multilinguagens, chamando-se de hipermidia”.

A autora descreve a existéncia de trés tipos de leitores com modelos cognitivos
diferentes. O primeiro seria o leitor contemplativo, meditativo da era do livro impresso e da
imagem expositiva, fixa. O segundo seria o leitor do mundo em movimento, dindmico, um
leitor que nasceu com a Revolugdo Industrial, com a explosdo do jornal, com o universo
reprodutivo da fotografia e do cinema. O terceiro leitor, citado acima, seria o leitor imersivo,
que conecta-se entre nds e nexos, num roteiro multilinear, multissequencial e labirintico,
potencializado pela hipermidia.

A hipermidia introduz a interatividade no aprendizado, apresentando informagdes
através de um continuo canal de escolhas individuais. Ela nos permite navegar ¢ determinar os
caminhos a seguir de acordo com nossos interesses € n0sso proprio ritmo.

Neste contexto da hipermidia, esta se formando um individuo com caracteristicas ¢

habilidades diferentes, para o qual interagir ¢ fundamental como veremos a seguir.

2.2.3 Interatividade: A esséncia do Ciberespaco

“A Interacgdo seria a matéria-prima das relagdes e dos lagos sociais”

(RECUERO,2009,p.30)
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As relagdes humanas se desenvolvem a partir do momento em que existe
interatividade.

Para Lévy (1993), o termo interatividade vem da transmutagdo sofrida pelo termo
interacdo no campo da informatica, essa transmutagdo certamente ocorreu a partir de uma
mudanga conceitual e fisica no computador. Até cerca de 1975, de acordo com esse autor, via-
se o computador como uma “maquina bindria, rigida restritiva e centralizadora, que ndo
poderia ser de outra forma”. Com a tecnologia do hipertexto, a partir dos anos 80, que cria
interfaces amigaveis e conversacionais no computador, em que basta clicar com o mouse ¢
janelas multiplas se abrem na tela, o usuario inaugura uma nova relagdo com a maquina e com
outros usuarios, ndo mais de passividade, mas de intervengdo, mesmo que esta possa ser ainda
limitada na interagao.

No cenario educacional, a interatividade permitida pelas redes pode ampliar as
condigdes de aprendizagem online quando ela estd estruturada em bases de trocas, de
cooperacdo, de colaboragdo. Tudo, no entanto, vai depender da atuagdo do professor como
propiciador dessas condi¢des e da qualidade das informagdes partilhadas.

A interagdo quase mediada pode acontecer de forma simultdnea ou ndo, a0 mesmo
tempo ou em tempos distintos. A diferenca ¢ a reciprocidade ocorrida nos dois tipos de
interacdo visto anteriormente que ndo € disponivel.

A televisdo ¢ o mais claro exemplo da interagdo quase mediada, como diz Thompson
(1998, p. 79):

ela é uma quase interagdo, pois ndo da recursos para que os agentes se correspondam
como acontece na interac¢do face a face e na interacdo mediada. A diferenga entre a
interagdo quase mediada e a interagdo mediada esta na riqueza de deixas simbdlicas
transmitidas pelo tipo de interagdo.

Na televisdo ¢ percebido o som da fala dos individuos, sdo vistos a imagem das
pessoas e o contexto que as acompanha. O espectador apesar de ndo participar dos
acontecimentos, na maior parte das vezes, recebe um numero elevado de referenciais que
reduzem as dificuldades de compreensdo da mensagem.

Para ajudar a compreender as diferencgas, as semelhangas e as caracteristicas dos trés
tipos de interagdo ¢ apresentado o quadro abaixo (Tabela 1) em que sdo relacionados os trés

tipos de interagdo:



Tabela 1 — Tipos de interacdo

simbdlicas

deixas simbolicas

deixas simbolicas

C:?racter}stlcas Interacao face a face Interagdo mediada Quase—ll.nterag:ao
interativas mediada
Contexto de co- Separacdo dos Separagdo dos
resenca, sistema contextos, contextos,
Espago-tempo p L disponibilidade disponibilidade
referencial espago- . .
estendida no tempo e | estendida no tempo e no
temporal comum
no espaco espago
e . s Limitagdo das Limitac8o das
Aol €8 eobes Multiplicidade de possibilidades de possibilidades de deixas

simbolicas

Orientagdo de atividade

Orientagio para outros
especificos

Orientagdo para outros
especificos

Orientagdo para nimero
indefinido de receptores

Dial6gica/Monoldgica

Dialégica

Dialdgica

Monolégica
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Fonte: Thompson, John B. A Midia e a modernidade: uma teoria social da midia. Petrépolis: Vozes, 1998. p.
80

Na interagdo mediada por computador, fisicamente os individuos permanecem
separados, mas unidos na simultaneidade determinante na composi¢do do tempo na interagdo
face a face. O contexto pode ser reconstruido em outro extremo da rede (com o uso de
Webcams) e a co-presenca dos individuos é substituida pela telepresenca. Ja o espago, que
influencia a nogfo de distincia para um grupo particular, ndo € comum.

Em Cibercultura (1999, p. 83), Lévy propde um quadro contendo os diferentes tipos de
interatividade. Com rela¢do ao tipo do fluxo de mensagem, tém-se os tipos que fornecem:
mensagem linear ndo alteravel em tempo real, interrupgdo e redimensionamento em tempo
real da mensagem e implicacdo dos participantes na mensagem. Disso correlacionado aos
tipos de dispositivos de comunicac¢do, melhor compreendido como formas de difusdo, obtém-
se a difusdo unilateral, o didlogo e a conversa entre varios participantes.

Nesta mudangca do modelo tradicional de educagdo, que se baseia na simples
transmissdo de conteudo onde o professor ¢ o “dono” do saber, para um modelo participativo,
onde o professor se torna um facilitador da aprendizagem e interage com seus alunos, obtém-
se um modelo participativo de constru¢do do conhecimento, em que todos se ajudam e o saber
¢ construido coletivamente.

O conceito de inteligéncia coletiva remete a ideia de um principio em que as
inteligéncias individuais sdo somadas e compartilhadas por toda a sociedade. Esse
compartilhamento ¢ possibilitado pela interconexdo das inteligéncias individuais que, por sua

vez, ¢ potencializada pelo advento das novas tecnologias de comunicagio, como a Internet.
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2.2.4 A inteligéncia Coletiva

A Inteligéncia coletiva (IC), segundo o site Wikipedia.com® ¢ um conceito surgido a
partir dos debates promovidos pelo filésofo da informag@o Pierre Lévy, que se ocupa em
estudar as interagcdes entre a Internet e a sociedade, sobre as tecnologias da inteligéncia,
caracterizadas por um novo tipo de pensamento sustentado por conexdes sociais que s3o
vidveis através da utilizacdo das redes abertas de computacio da Internet. A disseminagdo de
contetdos enciclopédicos sobre plataformas Wiki ¢ um exemplo da manifestagdo desse tipo
de inteligéncia na medida em que permite a edigdo coletiva de verbetes e sua hipervinculagio.

Um dos maiores problemas da Inteligéncia Coletiva € a interoperabilidade semantica,
ou seja, a diversidade de linguas existentes, que dificultam um didlogo efetivo entre os povos
de qualquer parte do mundo. “Ha mais pessoas conectadas a internet na China do que nos
Estados Unidos, mas ndo nos comunicamos com os chineses em fung¢do da dificuldade da
lingua. E isso é um grande problema”, exemplificou Lévy em palestra na Universidade de
Passo Fundo realizada em setembro de 2009, a qual tivemos o privilégio de assistir.

Pierre Lévy define a Inteligéncia Coletiva como, basicamente, a partilha de fungdes
cognitivas, como a memdria, a percep¢do e o aprendizado. “Elas podem ser melhor
compartilhadas quando aumentadas e transformadas por sistemas técnicos e externos ao
organismo humano”, referindo—se aos meios de comunicagdo e a internet relatou Levy em sua
fala na Universidade.

Para Lévy, a Inteligéncia Coletiva pode ser dividida em inteligéncia técnica,
conceitual e emocional. A primeira corresponde a inteligéncia que lida com o mundo concreto
¢ dos objetos, como a engenharia (coisa). A seguinte relaciona—se ao conhecimento abstrato e
que ndo incide sobre a materialidade fisica, como as artes e a matematica (signo). A tultima,
por sua vez, representa a relacdo entre os seres humanos e o grau de paixdo, confianga e

sinceridade que a envolve, e tem a ver com o direito, a ética e a moral (cogni¢do).

Foi utilizado o site Wikipédia propositalmente para exemplificar a inteligéncia coletiva. A Wikipédia € uma enciclopédia cujo
contetdo é livre e construido de forma colaborativa, regido pelos termos da licenga conhecida como GFDL (Gnu Free
Documentation License) ou Creative Commons Attribution-ShareAlike. Isto significa que tal conteudo, em sua plenitude,
pode ser livremente copiado, alterado e redistribuido por terceiros, desde que sejam dados os devidos créditos, segundo as
determinagdes das licengas. A Wikipedia construida continuamente por meio de um projeto alojado em um site da internet,
hospedado e financiado pela Wikimedia Foundation nos Estados Unidos da América e com diferentes versdes para
variados idiomas.
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O escritor deixa claro que a Inteligéncia Coletiva ndo é sé isso: “ela s6 progride
quando héd cooperagdo e competi¢io ao mesmo tempo”. Para exemplificar, Lévy citou a
comunidade cientifica, capaz de trocar ideias (= cooperar) porque tem a liberdade de
confrontar pensamentos opostos (= competir) e, assim, gerar conhecimento. “E do equilibrio
entre a cooperagdo ¢ a competicdo que nasce a IC”, concluiu, deixando claro que nio sio
apenas os cientistas que utilizam esse novo conceito: “as empresas necessitam cada vez mais
de empregados que precisam langar ideias e resolver questdes coletivamente. As tecnologias
atuais permitem isso”.

N4o adianta disfarcar uma aula de moderna, jogando o aluno na frente do computador.
E preciso contextualizar, coloca-lo como autor de informagdes, desafiando-o para isso. Com
as tecnologias da informagdo como a hipermidia o aluno descobre que pode construir seu
préprio caminho. Com a ajuda dos colegas e a interagdo entre os envolvidos, poderdo, eles
proprios construir seu conhecimento. O professor ¢ incentivado a tornar-se um animador de
inteligéncia coletiva de seus grupos de alunos em vez de um fornecedor direto de

conhecimentos.

2.3 Tecnologias de Aprendizagem

Desde que as tecnologias de comunicagdo e informagdo comegaram a se expandir pelo
mundo, aconteceram muitas mudangas nas maneiras de aprender e ensinar. Independente do
uso mais ou menos intensivo de equipamentos medidticos nas salas de aula, alunos e

professores t€ém contatos durante todo o dia com as mais diversas midias.

2.3.1 Educag@o a Distancia (EAD)

Atualmente, a Educagdo a Distdncia vem utilizando as facilidades da Internet,
possibilitando que a educagdo continuada ocorra de forma rapida, agregando novas

possibilidades aos processos educativos e produtivos.
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O processo de aprendizagem, em um curso que utiliza Educac@o a Distancia pela rede
mundial de computadores, diferencia-se de um curso presencial ndo so6 pela questdo da
distancia e pela possibilidade de ritmos de aprendizagem diferentes, mas também pela
utilizagcdo de tecnologias de informagao e comunicagdo ¢ de uma nova pedagogia que pode

ser aplicada, possibilitando novas formas de interagdes.

A EAD explora certas técnicas de ensino a distancia, incluindo as hipermidias, as
redes de comunicag8o interativas e todas as tecnologias intelectuais da cibercultura.
Mas o essencial se encontra em um novo estilo de pedagogia, que favorece ao
mesmo tempo as aprendizagens personalizadas e a aprendizagem coletiva em rede.
Neste contexto, o professor ¢ incentivado a tornar-se um animador da inteligéncia
coletiva de seus grupos de alunos em vez de um fornecedor direto de
conhecimentos". (Lévy, 1999, p.158)

A aprendizagem online rompe com as restri¢des de espago geografico, podendo atingir
um maior nimero de pessoas, privilegia as interacdes e o trabalho colaborativo.
O autor Luis Paulo Leopoldo Mercado, na revista Em Aberto (p.20, 2009), cita

algumas das vantagens da educacio online:

° flexibilidade do ambiente de estudo;

° atividade independentemente da situagdo geografica e temporal na qual se
encontre o aluno;

. diferentes modalidades interativas, como interagdo dos alunos com os

materiais didaticos oferecidos, interagdo com o tutor e com os outros colegas,
independentemente da situagdo espago-temporal onde se encontrem, com um
especialista em conteudos e com o ambiente virtual;

° facilidade para colocar novos conteidos e materiais a disposi¢do dos
usudrios;

. desenvolvimento tanto do ensino individual quanto grupal;

. favorecimento de uma educagdo verdadeiramente multimidia, em que se

utiliza uma diversidade de meios, recursos e sistemas para representar a informagao,
além de uma perspectiva de construcdo individual da informagio pelo aluno;

° facilita o desenvolvimento de atividades de aprendizagem cooperativa e
permite a comunicagdo e conversagio sincronica com outros usuarios, favorecendo a
criagdo de comunidades virtuais de aprendizagem.

Ainda conforme a revista Em Aberto (p.20, 2009), segundo o autor Luis Paulo

Leopoldo Mercado, temos como desvantagens da educagdo online:
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. tutores e alunos requerem formagdo para poder trabalhar num ambiente
virtual de aprendizagem;

. pouco conhecimento das potencialidades para a criagdo de ambientes para a
aprendizagem,;

° a riqueza da relagdo educativa pessoal entre professor e aluno é empobrecida;
° o feedback pode ser muito lento;

° retificagdes de possiveis erros cometidos nos materiais, nas mensagens € na
avaliagio apresentam mais dificuldades que nos processos educativos presenciais;

. ruido na comunicagdo (deficiente interagdo figura-fundo, vocabulario

inadequado, textos visuais multimidias sem foco ou com problemas de recep¢do
acustica) ;

. excessiva tendéncia para o uso dos sistemas de acompanhamento, avaliagdo e
tutorizacdo automatica;
° desmotivagdo progressiva e ocasional abandono do processo de

aprendizagem nos casos em que os desenhos metodoldgicos e organizativos nao
favorecem o estabelecimento de relagdes interpessoais de alunos/tutores e de alunos
entre si;

. parte dos tutores e alunos ndo possuem conhecimentos, habilidades e atitudes
necessarias para desenvolver e utilizar com fins pedagdgicos a tecnologia e cultura
digital;

° resisténcias pessoais a mudanga e inovacdo pedagdgica que representa a
educacdo online.
. muitas experiéncias de Educacdo a Distancia se baseiam em métodos de

ensino expositivo, aprendizagem por recep¢do, em que o aluno memoriza
informagdes.

Um grande desafio ¢ minimizar as desvantagens citadas acima na utilizagdo das

estratégicas didaticas no Orkut com a turma do Instituto Federal Sul-Rio-Grandense —

Campus Passo Fundo.

A educago online acontece nos chamados Ambientes Virtuais de Aprendizagem,

sistemas para a criagdo de ambientes educacionais baseados na Internet fornecendo uma

variedade de ferramentas baseadas em processos comunicacionais e colaborativos.

O uso de Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVAs) vem crescendo nos mais

diversificados contextos educativos, como forma de ampliagio dos espagos pedagogicos,

facilitando o acesso a informagdo e a comunicagdo em tempos diferenciados e sem a

necessidade de professores e alunos partilharem os mesmos espagos geograficos.

Considerando a utilizagdo da midia eletronica como principal mudanca na forma de
apresentagdo dos textos, é preciso que se busque utilizar toda a riqueza de opgdes
apresentadas por este tipo de midia, de modo a aumentar a motivagdo do aluno para
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um estudo desenvolvido, na maioria das vezes de forma individual e solitaria,
desligado de um meio académico. (SILVA, 2003,p. 142)

Esse conceito apresenta-se apenas como uma parte do potencial que os Ambientes
Virtuais de Aprendizagem possuem, na medida em que os resume a soffwares que servem
para o gerenciamento da aprendizagem via internet. Um conceito mais detalhado ¢

apresentado por Noronha e Vieira:

Ambientes Virtuais de Aprendizagem sido cenarios que habitam o ciberespago e
envolvem interfaces que favorecem a interagdo de aprendizes. Inclui ferramentas

para atuagdo autonoma, oferecendo recursos para aprendizagem coletiva e
individual. (2005, p. 170).

Os AVAs, ou Virtual Learning Environments - VLEs, Ambientes de Aprendizagem
Online, Sistemas Gerenciadores de Educagdo a Distancia, Software de Aprendizagem
Colaborativa sdo denominagdes utilizadas para softwares desenvolvidos para o gerenciamento
da aprendizagem via Web. Sdo sistemas que sintetizam a funcionalidade de programas para
comunica¢do mediada por computador ¢ métodos de entrega de material de cursos online.
Atualmente, diferentes produtos tém surgido no mercado, tanto por iniciativas de empresas

comerciais como por projetos de universidades.
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Figura 2 - O Moodle é um exemplo de Ambiente Virtual de Aprendizagem.
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Para realizarmos a experiéncia de Aprendizagem online no Instituto Federal Sul-Rio-
Grandense — Campus Passo Fundo, a fim de qualificar o processo de aprendizagem da
disciplina de Logica e Linguagem de Programacao, utilizamos as redes sociais.

As redes sociais ndo tém este proposito, mas os Ambientes Virtuais de Aprendizagem
como o Moodle* geralmente reproduzem o ambiente controlado de sala de aula e o que
queremos ¢ algo diferente, como as redes sociais.

Optamos pelo Orkut, pelas seguintes razdes:

e Conhecimento e uso frequente pela maioria dos alunos, conforme questionarios (anexo

A e anexo B);

e Pratica de texto hipertextual;
e Disponibilizagdo dos recursos oferecidos como ambiente de Foérum, Enquetes e

Eventos;

e Nio reproduzem o ambiente controlado de sala de aula;

e Recursos de Hipermidia.

Sou participante do Orkut desde 2005 e nunca utilizei a rede para fins didaticos com
alunos. Sou participante de 23 comunidades e dono de 4 comunidades referentes a grupos
musicais. A troca de informa¢do com outros usuarios é constante. Esta experi€ncia com os
alunos e a utilizagdo das redes sociais trara grandes desafios e espera-se que qualifique o

processo de aprendizagem na disciplina.

2.3.2 Redes Sociais: O Orkut

As redes sociais sdo espacos de interagdo, lugares de fala, construidos pelos atores
de forma a expressar elementos de sua personalidade ou individualidade.
(RECUERO,2009,p. 25)

4 Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment (Moodle) é um software livre, de apoio a aprendizagem,

executado num ambiente virtual. Fonte: www.moodle.org
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Segundo Raquel Recuero, (2009, p. 25), quando se trabalha com redes sociais na
internet, os atores sdo constituidos de maneira diferenciada. Por causa do distanciamento entre
os envolvidos na interagdo social, principal caracteristica da comunica¢cdo mediada por
computador, os atores nao sdo imediatamente discerniveis. Um ator, assim, pode ser
representado por um twitter ou mesmo por um perfil no Orkut. Nos perfis do Orkut, por
exemplo, € clara a individualizaco e a construcio pessoal de cada pagina. Ali sdo expostos os
gostos, as paixdes e os 6dios dos atores pessoais.

Rede Social ¢ uma das formas de representacdo dos relacionamentos afetivos ou
profissionais dos seres entre si ou entre seus agrupamentos de interesses mutuos. A rede ¢
responsavel pelo compartilhamento de ideias entre pessoas que possuem objetivos e interesses
em comum. Assim, um grupo de discussdo ¢ composto por individuos que possuem
identidades semelhantes. Essas redes sociais estdo hoje instaladas principalmente na internet
devido ao fato desta possibilitar uma acelerada e ampla divulgagdo de idéias, consolidando-se
como uma comunidade virtual.

As comunidades virtuais sdo agregados sociais que surgem da Rede [internet], quando
uma quantidade suficiente de gente leva adiante essas discussdes publicas durante um tempo
suficiente, com suficientes sentimentos humanos, para formar redes de relagdes pessoais no
ciberespaco.

Os elementos formadores da comunidade virtual seriam: as discussdes publicas; as
pessoas que se encontram e reencontram, ou que ainda mantém contato através da Internet
(para levar adiante a discussdo); o tempo; e o sentimento. Esses elementos, combinados
através do Ciberespaco, poderiam ser formadores de redes de relagdes sociais, constituindo-se
em comunidades.

Os atores sdo os principais elementos da rede social, representados pelo nds (ou
nodos). Trata-se das pessoas envolvidas na rede que se analisa. Como parte do sistema, os
atores atuam de forma a moldar as estruturas sociais, através da interacdo e da constitui¢do de
lagos sociais.

No questionario aplicado aos alunos que ingressaram no Instituto Federal Sul-Rio-
Grandense — Campus Passo Fundo no primeiro semestre de 2010, constatou-se que grande
parte dos alunos utiliza as redes sociais. Isso nos deu maior confianga para realizar a
pesquisa.

Os Ambientes Virtuais de Aprendizagem geralmente reproduzem o ambiente

controlado de sala de aula e neste trabalho o que queremos ¢ exatamente algo diferente, como
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as redes sociais. A aplicagdo do questionario e a constatagdo do uso diario das redes sociais
nos fez perceber que se utilizarmos as redes sociais para auxiliar no processo de
aprendizagem na disciplina de Logica poderemos verificar como a utilizagdo das redes sociais
poderdo qualificar o processo de compreensdo e aprendizagem na disciplina de Loégica e
Linguagem de Programagdo no IF Sul-Rio-Grandense.

Redes sociais sdo formas de interacdo entre pessoas que compartilham ideias,
opinides, sentimentos e amizades através de ferramentas computacionais utilizadas na
internet. Os vinculos entre os membros das redes sdo formados através de lagos sociais como
interesses e afinidades, permitindo ao individuo aceitar ou ndo as solicitacdes de interagdo.

No caso do nosso trabalho este interesse esta relacionado a disciplina de Logica e
Linguagem de Programacdo. Utilizaremos o conceito de comunidades que poderd ser um
otimo espago para discussdo e solug¢do de duvidas.

Qualquer membro da comunidade podera responder as perguntas dos proprios colegas.
O uso de comunidades, no Orkut, podera nos auxiliar e nos guiar neste processo de construc@o
do conhecimento e inteligéncia coletiva.

Com o uso do questionario pudemos constatar que 42% dos alunos da turma nova
utilizam as redes sociais diariamente e 25% utilizam de 2 a 3 vezes por semana conforme a

Figura 3 abaixo:

B diariamente

W 23 3 vezes por
semana

somente nos finais de
SEMana

W raramente uso

m nunca utilizei

Figura 3 — Frequéncia da utilizacdo das Redes Sociais pelos alunos que ingressaram em no primeiro semestre de 2010

Na turma dos alunos que ja tinham cursado a disciplina redes sociais também sdo

utilizadas. A maioria utiliza as redes sociais diariamente, conforme Figura 4:
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W diariamente

M 253 trés vezes porsemana

M somente nos finais de semana
M raramente uso

M nunca utilizei

Figura 4 — Frequéncia da utilizagdo das Redes Sociais pelos alunos que ja cursaram a disciplina

No Orkut, a atividade poderd ocorrer independentemente da situacdo geografica e
temporal na qual se encontre o aluno, diferentes modalidades interativas, como postar links
para videos, livros, imagens, sons, interagdo com o professor e com os outros colegas.

O Orkut podera favorecer uma educagdo multimidia, em que se utiliza uma
diversidade de meios, recursos e sistemas para representar a informagfo, além de uma
perspectiva de construcdo individual da informag@o pelo aluno. Além disso, facilita o
desenvolvimento de atividades de aprendizagem cooperativa, conforme o pressuposto da
inteligéncia coletiva, favorecendo a criagdo de comunidades sobre a disciplina e enriquecendo
os foruns com troca de informagdes entre os alunos.

Nao optamos pelo Moodle neste trabalho devido ao fato de querermos fazer algo
diferente e pelo fato dos alunos terem fluéncia nesta ferramenta conforme os dados do
questionario.

O Orkut’, conforme seu site, é um site de rede social propriamente dito que alcangou
grande popularidade entre os internautas brasileiros. O sistema foi criado por Orkut
Buyukkokten, nas horas vagas, enquanto o mesmo era aluno da Universidade de Stanford e
funcionario do Google.

O Orkut ¢ uma rede social filiada ao Google, com o objetivo de ajudar seus membros a
criar novas amizades e manter relacionamentos. Mas como esta ferramenta se comporta em

um processo de ensino/aprendizagem ?

° http://www.orkut.com
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Figura 5 - Perfil do Mestrando no Orkut.

Para a participagdo no Orkut o usudrio deve ter mais de 18 anos. Os alunos que
participardo da nossa experiéncia sdo maiores de idade. O Orkut funciona basicamente através
de perfis e comunidades. Os perfis sdo criados pelos usuarios ao se cadastrar, que indicam
também quem s3o seus amigos. As comunidades sio criadas pelos individuos e podem
agregar grupos, funcionando como foruns, com tépicos e mensagens.

Algumas comunidades do Orkut chegam a ter mais de dois milhdes de participantes.

Cada pessoa, ao se cadastrar no Orkut, tem um perfil dividido em trés partes: Social,
Profissional e Pessoal.

Cada usuario tem um grupo de amigos que pode chegar a, no maximo, mil pessoas.
Cada amigo tem outro amigo, e dessa maneira cada usuario do Orkut ¢ ligado de algum modo
com todas as pessoas através dessa rede social. Podemos, inclusive, conhecer os amigos dos
Nossos amigos.

Os usuarios do Orkut podem entrar nas comunidades, que podem funcionar como
foéruns de interesses comuns. Por exemplo: se alguém gosta de Informatica, pode-se entrar em
uma comunidade com o nome Eu amo Informatica. Outras pessoas podem participar dessa
comunidade também e assim podero discutir qualquer assunto, geralmente relacionados ao
tema. Nas comunidades existem duas areas de interagdo: o férum e os eventos.

O férum funciona por meio de tépicos. Uma pessoa elabora um assunto, com um titulo
e um texto e permite que outros possam lé-lo e deixar alguma mensagem.

Cada comunidade possui um dono. Quando algum perfil comete algum ato improprio,
ele também pode ser banido pelo dono ou moderadores, temporariamente ou definitivamente.

No Orkut, quando se cria uma comunidade temos a op¢do de marca-la se ela € aberta a todos
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os membros do Orkut ou ao um grupo de pessoas na quais poderdo receber convites e
poderdo, ou ndo, ser aceitos pelo dono da comunidade para participar da comunidade.

Os usuarios do sistema podem contar com a op¢ao de visualizagdes do seu perfil que
mostra a lista dos ultimos membros que o visualizaram.

Ha a disponibilidade de desativar a opg¢do na pagina de configuragdes ¢ assim acessar
perfis anonimamente, entretanto, isso faz com que o usuario também ndo saiba quem

visualizou o seu perfil.
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Figura 6 — O Orkut permite que vocé fique sabendo quem visitou seu Perfil.

Cada perfil de usudrio conta com uma pagina de comentarios individual como uma
forma de interag@o entre os usuarios. Os recados sdo chamados de scraps. Cabe aos usuarios,
destinatarios ou autores dos scraps, a sua eliminacdo ou manutengdo. Muitos usudrios

eliminam os scraps para manter a privacidade.
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Atualmente um dos maiores problemas no Orkut talvez seja o grande numero de fakes®

que geram muito lixo, assim como pessoas que criam falsas identidades. O Orkut possui

comunidades sérias com assuntos interessantes, onde ¢ possivel trocar ideias, informagdes e

conhecimentos. Por outro lado existem intimeras comunidades sem propdsito especifico.

Com a utilizacdo do Orkut e da cria¢do deste espago virtual, onde os alunos criarao

seus proprios topicos, esperamos que o local sirva para a troca de informagdes e o

favorecimento da inteligéncia coletiva.

2.3.3. Alguns trabalhos relacionados ao tema desta pesquisa

Ja existem algumas experiéncia na utilizagdo de Processos de Ensino/Aprendizagem

online, dentre elas destacamos:

O artigo Redes Sociais Virtuais: um espaco para efetivacio da aprendizagem

cooperativa, de autoria dos pesquisadores Joicemegue Ribeiro Machado, Ana Vilma Tijiboy.

O texto integral esta disponivel na Revista Novas Tecnologias da Educacdo do Centro

Propagandas e mensagens indesejaveis.
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Interdisciplinar de novas tecnologias na educagio — CINTED, V.3 N° 1, de maio de 2005,

Seu resumo o apresenta da seguinte forma:

“O artigo pretendeu-se trazer uma contribuigio para o campo educacional
através da analise das relagdes sociais provenientes da criagdo e proliferagio das
comunidades virtuais. Com isso busca-se lancar um olhar sobre estas redes
virtuais como espacos de construgdo e produgdo de discursos, manifestagdo das
multiplas “verdades” sociais e suas representagdes. Para a operacionalizagdo do
trabalho foi realizada uma cartografia de diferentes softwares sociais, onde foram
analisadas as produgdes narrativas veiculadas nas comunidades virtuais e
realizadas entrevistas com professores dos ambientes informatizados de escolas
particulares de Porto Alegre com o objetivo de analisar os softwares sociais e
suas possibilidades de uso em educagio.”

Outro artigo seria Compreendendo a Mediacio do Tutor a Distincia de Ana Vilma
Tijiboy, Mara Lucia Fernandes Carneiro, Lediane Raquel Woiciechoski e Eliane Almeida
Pereira. O texto integral esta disponivel na Revista Novas Tecnologias da Educagédo do Centro
Interdisciplinar de novas tecnologias na educagdo — CINTED, V.7 N° 1, de Julho de 20098

Seu resumo o apresenta da seguinte forma:

“A mediagio que o tutor a distincia exerce nos Ambientes Virtuais de
Aprendizagem (AVAs) ¢ de fundamental importancia para o desempenho do aluno
de Educagdo a Distancia (EaD) e elemento potencializador das relagdes de ensino e
aprendizagem que envolvem os participantes de um curso nessa modalidade. Este
artigo aborda possiveis formas da mediago na ferramenta Forum de Discussdo. Para
isso, definiram-se categorias de mediagdo (Focalizacdo, Expansdo, Significagio,
Afetividade, Recompensa e Regulagdo). Duas outras categorias (Gerenciamento e
Reflexdo) foram criadas e definidas durante o estudo. Todas as categorias serviram
de base para a analise de quatro topicos do forum de discussdo da disciplina de
Instrumentalizagdo para o Ensino a Distancia do curso de Planejamento e Gestio
para o Desenvolvimento Rural (PLAGEDER) da UFRGS, com vistas a apoiar a
atuacdo de tutores e demais interessados no assunto.”

7 http://www.cinted.ufrgs.br/renote/maio2005/artigos/a37_redessociaisvirtuais.pdf

http://www.cinted.ufrgs.br/renote/jul2009/artigos/3b_lediane.pdf
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E Midias na Educacio: gestio eficiente para uma pratica pedagogica qualificada
em EaD, de Rafael Mateus Teixeira Almeida, Mary Lucia Pedroso Konrath, Cleuza Maria
Maximino Alonso e Roseclea Medina. O texto integral estd disponivel na Revista Novas
Tecnologias da Educagdo do Centro Interdisciplinar de novas tecnologias na educagdo —

CINTED, V.7 N° 1, de Julho de 2009°. Seu resumo o apresenta da seguinte forma:

“Este artigo tem como objetivo propor possiveis encaminhamentos para o
desenvolvimento de uma pratica pedagdgica eficiente em cursos EaD, levando em
consideracdo fatores relevantes ao processo de gestdo que devem ser considerados
no planejamento destas arquiteturas pedagogicas, para que se tenha qualidade e éxito
nesta modalidade de ensino. Como base para desenvolvimento deste artigo, serdo
apresentadas a experiéncias tedrico-praticas relacionadas ao curso de Especializa¢do
Midias na Educagdo

oferecido pelo Ministério da Educagfo, em parceira com a Universidade Federal de
Santa Maria/RS.”

Ainda, poderia destacar a tese de doutorado INTERACAO MEDIADA POR
COMPUTADOR: a comunicacio e a educacio a distincia segundo uma perspectiva
sistémico-relacional, de Alex Primo, tese de Doutorado em Informatica na Educagdo da
Universidade Federal do Rio Grande do Sul, 2003. Seu resumo o apresenta da seguinte

forma:

“A partir de uma revisdo critica dos estudos sobre comunicagdo mediada, focada
principalmente nas teorias que buscam definir o difuso conceito de “interatividade”,
sugere-se que tal termo seja evitado, por sua imprecisdo e viés tecnicista. Para o
estudo da interagdo mediada por computador, defende-se uma abordagem sistémico-
relacional, em seus desdobramentos para o estudo da comunicagio interpessoal e da
biologia do conhecimento. Tal referencial fundamenta, inicialmente, a critica aos
modelos tedricos que buscam equiparar maquinas e seres vivos. A partir disso, uma
tipologia para o estudo da interacdo mediada por computador ¢ proposta. Os dois
tipos sugeridos de interagdo (aqui definida como “acdo entre”) — interagdo mutua e
interagdo reativa — sdo amplamente discutidos e diferenciados. Enquanto a interagao
mutua caracteriza-se por agdes interdependentes e pelo desenvolvimento ativo de
um relacionamento que tem impacto recursivo em seus interagentes, a interagdo
reativa ¢ marcada por um automatismo estimulo-resposta. Finalmente, ao valorizar o
dialogo cooperativo na rede e o estabelecimento de uma educacéo problematizadora,
esta tese propde um roteiro de avaliacdo de ambientes de educagdo a distancia,
quanto as interagdes estabelecidas.”

http://www.cinted.ufrgs.br/renote/jul2009/artigos/5d_rafael.pdf
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No proximo capitulo articularemos o referencial tedrico adquirido de Lévy,
juntamente com Pozo, a expectativa pessoal do mestrando com sua vivéncia pessoal e
elencaremos caracteristicas de uma boa aprendizagem para utilizarmos nas redes sociais e

experimentarmos como qualificador do processo de ensino na disciplina de LLP.



3 APRENDIZAGEM E REDES SOCIAIS

Neste capitulo trazemos o referencial tedrico de Pozo, que apresenta algumas das
novas ideias e contribui¢cdes da moderna psicologia da aprendizagem. Essas ideias podem nos
ajudar a estruturar melhor e mais eficazmente as situa¢des de Aprendizagem, mas também
podem fazer com que os alunos conhecam melhor em que consiste a tarefa de aprender, de
forma que tenham um maior controle sobre seus proprios processos de aprendizagem e
possam planejar melhor suas atividades ou seus estudos.

As ideias de Pozo, articuladas com o uso das redes sociais, nos possibilitardo verificar
como a utilizacdo de tecnologias online podera qualificar o processo de compreensdo e
aprendizagem na disciplina de Loégica e Linguagem de Programa¢do no IF Sul-Rio-

Grandense.

3.1 Aprendizagem

Conforme visto anteriormente, a hipermidia amplia os principios da escrita eletronica
para o dominio da interagdo, do som e da imagem, permitindo integrar as diversas midias num
mesmo objeto ou ambiente. O Orkut podera nos permitir isto.

A interatividade é essencial para a constru¢do da inteligéncia coletiva. Imagine o
professor criando uma comunidade no Orkut e ela ficar sem participagdo, estagnada, parada.
Portanto, logo que seja criada a comunidade referente a disciplina, ¢ essencial a participagdo
de todos neste processo, interagindo, criando foruns para discussdo, participando e utilizando
todos os recursos que as redes sociais poderdo nos proporcionar.

No entendimento de Pozo (2002,p. 58):

Nio se trata apenas de que os professores levem em conta como os alunos fazem
seu trabalho na hora de planejar as atividades de instrugdo. Além disso trata-se de
gerar uma nova cultura de aprendizagem a partir de novas formas de instrugio.
Trata-se de que os professores organizem e planejem suas atividades levando em
conta ndo s6 como seus alunos aprendem, mas principalmente como querem que
seus alunos aprendam. Para isso, é preciso compreender em que consiste uma boa
aprendizagem, conhecer as dificuldades que enfrentam os alunos para ajuda-los e
supera-los.
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Além da aprendizagem implicita, que constitui uma parte importante do que
aprendemos todo dia, sem ser conscientes disso, segundo Pozo (2002, p. 57) existem outras
formas de aprendizagem explicita, produto de uma atividade deliberada e consciente, que
costuma se originar em atividades socialmente organizadas, que de modo genérico podemos
denominar ensino. Assim aprendemos a andar de bicicleta, a escrever, a jogar futebol, a
utilizar um processador de textos ou a aprender uma segunda lingua.

A existéncia de um ensino sem aprendizagem, conforme Pozo, vem avalizada pela
experiéncia cotidiana de alunos e professores, que sem duvida compartilharam muitas horas
de compreensdo mutua. Todos os professores sentiram na carne, no come¢o com inquietagéo,
depois com angustia e finalmente com certa resignagdo, a situacdo de ensinar coisas que seus
alunos nao aprendem. E esses mesmos alunos viveram também com irritagdo, paciéncia e
apatia a situag@o inversa de ver como alguém lhes ensinava coisas que eles ndo estavam com
disposicao de aprender.

Com o passar dos anos pude perceber que a pratica deveria ser constante desde o
comego da disciplina, o aluno ao perceber onde podera utilizar o conhecimento adquirido
tornava-se mais entusiasmado a aprender. Utilizando o computador desde a primeira aula, o
aluno pode perceber que o que esta aprendendo realmente vai ser util na sua vida profissional.

Pozo acredita que (2002, p. 60)

boa parte das dificuldades da aprendizagem provém precisamente dessa necessidade
de mudar o que ja se sabe ou se faz. Aprender implica sempre, de alguma forma,
desaprender. Muitas vezes o dificil ndo é adquirir um comportamento ou um habito,
mas deixar de fazé-lo. Embora toda aprendizagem seja mudanca, nem todos os tipos
de mudanga produzem aprendizagens da mesma qualidade. Devemos, no entanto
levar em conta que essa distingdo entre duas formas de aprender nitidamente
separadas, associar e construir, deve se aceitar como recurso explicativo, mas
assumindo ao mesmo tempo que sdo duas formas de aprender estreitamente ligadas.

No entanto em muitos dominios de aprendizagem pode se observar o predominio de
um tipo de aprendizagem sobre o outro. Em geral, a aprendizagem construtiva tende a
produzir resultados mais estaveis ou duradouros, e, portanto, segundo os critérios
estabelecidos, melhores aprendizagens. A outra face da moeda é que, se ¢ assim, a
reestruturag@o sera um processo menos frequente que a associagao.

Segundo Pozo, (2002, p. 63), a transferéncia € uma das caracteristicas centrais da boa

aprendizagem e, portanto, um de seus elementos mais habituais. Sem capacidade de ser
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transferido para novos contextos, o aprendido ¢ muito pouco eficaz. A fun¢do adaptativa da
aprendizagem esta na possibilidade de poder se defrontar com situagdes novas, assimilando-as
ao ja conhecido.

As pessoas tendem a pensar que a aprendizagem se aplica aquilo de que se alguém
aprende a praticar um esporte depois serda mais facil praticar qualquer outro, que se
aprendermos uma segunda lingua, a terceira nos sera mais facil ainda.

Quando nos deparamos com um problema de transferéncia, costumamos nos perguntar
com certa perplexidade, porque ndo usamos os conhecimentos que temos? Se sabemos por
que ndo fazemos?

Pozo aponta que a aprendizagem:

permite compreender o que se estd fazendo, se recuperar com rapidez e elegancia
os erros e aproveitar as oportunidades para obter solugdes e descobertas mais
harmoniosas e preciosas. Ser especialista se transforma assim em algo mais do

3

que pura eficiéncia, e os conhecimentos, a medida que sdo adquiridos, se
transformam num motivo para aprender da experiéncia e interroga-la, de forma
que acabam por se reorganizar abrindo o caminho para novas ideias e agdes.
(2002, p. 66)

No entendimento de Pozo (2002, p.67) os componentes da aprendizagem seriam o0s
Resultados, Processos e Condi¢des. Toda situacdo de aprendizagem, pode ser analisada a

partir de trés componentes basicos que podemos definir como:

1) Os resultados da aprendizagem, também chamados de contetidos, que
consistiriam no que se aprende;

2) Os processos da aprendizagem, ou seja, como se produzem estas mudangas;

3) As condi¢des da Aprendizagem, ou o tipo de pratica que ocorre para por em

marcha esses processos de aprendizagem.

A aprendizagem sempre implica resultados, processos e condi¢des conforme o
esquema de aprendizagem que propde Pozo, conforme figura abaixo (Figura 8) recolhendo
seus principais componentes assim como das vias de analise de intervengdo nos problemas de

aprendizagem.
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Figura 8 - Esquema de Aprendizagem proposto no Livro de Pozo. (Pozo, 2002, P. 68).

Ainda conforme Pozo (2002, p. 69) quem aprende é o aluno; o que o professor pode
fazer ¢ facilitar mais ou menos sua aprendizagem criando determinadas condi¢des favoraveis
para que se ponham em marcha os processos de aprendizagem adequados.

Portanto, se a andlise das situagdes de aprendizagem deve ser iniciada nos resultados e
processos para concluir-se no planejamento de algumas condigdes 6timas ou mais adequadas
para a aprendizagem (seguindo a flecha descendente na figura 3), os professores s6 podem
intervir nas condi¢des em que se produz a aprendizagem, ¢ mediante essa intervengdo atuar
diretamente sobre os processos mentais do aluno em busca dos resultados desejados (flecha
ascendente).

Por sua vez, embora os alunos possam chegar a adquirir um certo controle sobre seus
processos de aprendizagem, o funcionamento destes e seu proprio controle estardo sempre

sujeitos as condigdes praticas em que se realizam as atividades de aprendizagem.

3.2 Tipos de Aprendizagem

Distintas combinagdes desses trés elementos proporcionardo diferentes situacdes de
aprendizagem e, com elas, diferentes problemas de aprendizagem. Nem os problemas, nem as
solugdes sdo os mesmos. A instrugdo ou ensino se traduziria precisamente em criar certas
condi¢des Otimas para diferentes tipos de aprendizagem.

Dentre os tipos de aprendizagem social podemos distinguir:



a)

b)
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A aprendizagem de habilidades sociais, formas de comportamento préprias da cultura,
que adquirimos de modo implicito em nossa interagdo cotidiana com outras pessoas;
Aquisi¢do de atitudes, ou tendéncia para se comportar de uma determinada forma em
certas situagdes ou na presenca de certas pessoas;

Aquisi¢do de representagdes sociais ou sistemas de conhecimento socialmente
compartilhado que servem tanto para organizar a realidade social como para facilitar a
comunicag¢do e o intercdmbio de informag@o dentro dos grupos sociais.

Ainda, conforme Pozo (2002,p. 75), outro conjunto importante de resultados da

aprendizagem ¢ formado pelos conhecimentos verbais. No entanto, muito do conhecimento

verbal que se ensina ndo é aprendido corretamente, porque durante o seu ensino ndo se

diferencia os distintos tipos de aprendizagem verbal:

a)

b)

Aprendizagem de informagdo verbal ou incorporagdo de fatos e dados a nossa
memoria, sem lhe dar necessariamente um significado. Ex. um Numero de telefone,
placa do carro.

Aprendizagem de compreensdo de conceitos que nos permitem atribuir significado aos
fatos com que nos deparamos, interpretando-os de acordo com um marco conceitual.
Mudanga conceitual ou reestruturagdo dos conhecimentos prévios, que t€ém origem
principalmente nas teorias implicitas e nas representagdes sociais, com o fim de
construir novas estruturas conceituais que permitam integrar esses conhecimentos
anteriores com a nova informagdo apresentada.

Pozo destaca (2002, p.77) que um ultimo grupo de produtos da aprendizagem esta

relacionada com a aquisicdo e desenvolvimentos de nossas habilidades, destrezas ou

estratégias para realizar coisas concretas, um resultado genericamente chamado de

procedimento. Na aprendizagem procedimental podem se diferenciar varios resultados

distintos, que requerem processos também diferentes:

a) Aprendizagem de técnicas ou sequencias de ac¢des realizadas de modo rotineiro
com o fim de alcangar sempre 0 mesmo objetivo.

b) Aprendizagem de estratégias para planejar, tomar decisdes e controlar a aplicagio
das técnicas para adapta-las as necessidades especificas de cada tarefa.

c) Aprendizagem de estratégias de aprendizagem ou controle sobre nossos proprios
processos de aprendizagem, com o fim de utilizd-los de maneira mais
discriminativa. Trata-se de um tipo especifico de estratégias, de especial

importancia para a nova cultura da aprendizagem.
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Acreditamos que se, além de dispor de processos eficazes, os alunos adquirem um
conhecimento estratégico para manejar e regular sua propria atividade de aprendizagem,
estardo em melhores condi¢des para enfrentar as multiplas armadilhas e reviravoltas que, pelo
que vemos, ocultam-se atras das situac¢des de aprendizagem mais comuns.

Pozo chama a atengo para o fato de que (2002, p. 82) uma maneira de entender as
diversas alternativas tedricas, e de integra-las num mapa comum, é assumir que no enfoque
cognitivo existem diferentes niveis de analise, que podem ser ndo so diferenciados, mas
integrados. Nos desenvolvimentos recentes da psicologia cognitiva e, de modo mais
especifico, no estudo da aprendizagem, podemos identificar quatro planos distintos:

1) Conex@o entre unidades de informagdo. Nossa mente estd instalada num sistema
nervoso com certas qualidades funcionais. Nosso cérebro ¢ composto por redes de
neurdnios, que se ativariam ou ndo dependendo da estimulacdo recebida. A
aprendizagem implicaria adquirir novas pautas de ativagdo conjunta ou conexao
dessas unidades neuroniais, formando redes.

2) A aquisicdo ¢ mudanga de representacdes. A conexdo entre essas unidades de
informacgdo gera representacdes do mundo, que sdo as que a mente humana
manipula e com as quais trabalha para executar suas tarefas.

3) A consciéncia reflexiva como processo de aprendizagem. Nossa representagdo de
uma tarefa pode mudar porque se estabelecem novas conexdes, em um nivel
elementar, entre unidades de informagdo, ou devido a mudangas na organizagio
dindmica de nossa memoria, na motivagdo ou na atengdo, como consequéncia da
mecanica do sistema cognitivo.

4) A construgdo social do conhecimento. As representacdes ndo se armazenariam na
mente do aprendiz, mas estariam, nesse caso, distribuidas entre pessoas.

Apesar de todas as diferengas entre a mente humana e um computador, existem
também algumas analogias, como o computador que escrevemos, a mente humana dispde de
uma memoria de trabalho ¢ de um depdsito mais permanente de informagdo. Embora ndo se
conhega os limites da memoéria humana, existem severas limitagdes na capacidade de
memoria de trabalho que ¢ bastante reduzida.

Segundo Pozo, (2002,p. 87), a memoria humana € um sistema construtivo interativo,
ndo um arquivo de museu em que o conhecimento é armazenado e repousa a espera de
alguém que um dia o recupere ou venha vé-lo. Assemelha-se mais a um jardim em que um dia

plantamos certas sementes; mas isto nio basta, ¢ preciso rega-las e alimenta-las para que



50

cresgam, ¢ preciso manté-las com cuidados ativos, ja que estdo expostas a muitas influéncias
externas; realmente, seu proprio crescimento afetara outras plantas e outros organismos. Cada
dia que passa, o jardim muda imperceptivelmente, agregam-se pequenas mudangas de que ndo
nos damos conta, mas que alguém, que vem nos visitar de tempo em tempo, percebe, sim.

A forma como flui nossa memoria, como sistema construtivo em vez de reprodutivo,
vai afetar seriamente nossa forma de aprender. Os processos de aprendizagem consistem em

incorporar novas representagdes 8 memoria permanente ou mudar as que ja temos.

3.3 Processos Auxiliares de Aprendizagem

A natureza do sistema cognitivo humano faz com que a aprendizagem dependa do
bom funcionamento de certos processos que otimizam ou minimizam a eficiéncia dos
processos de aprendizagem em si, incrementando as possibilidades de se conseguir mudancas
que durem e se generalizem o mais possivel. Dentre estes processos auxiliares de
aprendizagem, conforme Pozo (2002,p. 87) estdo:

1) A motivacdo: Se ndo hd motivos para aprender, a aprendizagem sera bastante
improvavel. A falta de motivacdo costuma ser uma das causas primeiras da
deterioragdo da aprendizagem.

2) A atengdo: dada a capacidade limitada de nossa memoria de trabalho, ¢ importante
distribuir bem os escassos recursos disponiveis e evitar que se esgotem ou se distraiam
em outras tarefas alheias ao objetivo da aprendizagem.

3) A recuperagdo e a transferéncia das representagdes presentes na memoria como
conseqiiéncia das aprendizagens anteriores. Se aprendemos um comportamento novo e
depois ndo conseguimos recupera-la no momento adequado, nossa aprendizagem tera
sido pouco eficaz.

4) A consciéncia e o controle dos proprios mecanismos de aprendizagem constituem um
processo transversal aos anteriores. A motivacdo, a aten¢fo, a aquisi¢do, a recuperacao
ou a transferéncia podem funcionar no aluno de modo mecanico, implicito, sem
controle externo, mas também podem ser administrados ou controlados pelo professor,
ao impor certas condi¢des para as situagdes de aprendizagem, o que sem divida

incrementara sua eficacia.
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Conforme os questionarios aplicados, os alunos demonstram motivagdo em estudar a
disciplina de Logica e Linguagem de Programacgfo e contando para eles que utilizaremos as
redes sociais como experiéncia de um processo de aprendizagem online pude perceber que os
alunos estdo muito mais motivados e ansiosos. Eu também estou. No momento em que
percebi, através dos questionarios, que o uso da internet ¢ das redes sociais era diaria pelos
alunos, avistei uma grande potencialidade no Orkut para tal experiéncia. Atuando como
Professor Formador na Universidade Aberta do Brasil ¢ também sendo um adepto das redes
sociais, minha expectativa quanto a experi€ncia com os alunos nesta qualificagio da
aprendizagem na disciplina é das melhores.

Pozo nos aconselha (2002, p. 89):

o ideal ¢ fazer com que o proprio aluno quem, de maneira progressiva, acabe
exercendo o controle de seus proprios processos, utilizando-os de forma estratégica,
mediante uma tomada de consciéncia dos resultados que espera de sua
aprendizagem, dos processos mediante os quais pode alcanga-los e das condigdes
mais adequadas para por em marcha estes processos.

Com o uso das redes sociais esperamos que o aluno tome conta dos seus processos,
que com o uso dos hipertextos participem de um processo de busca e constru¢do do
conhecimento. Esta leitura ndo linear devera, também, promover um estimulo por parte dos
alunos na disciplina.

Na turma que ingressou no inicio do primeiro semestre de 2010 a pratica é uma
constante, o uso da linguagem de programacao foi inserido nas primeiras aulas, fazendo assim
que teoria e pratica andassem juntas.

A quantidade de pratica é uma variavel fundamental de qualquer aprendizagem e a
pratica da utilizacdo do Orkut é constante pelos alunos, visto a constatagdo do uso das redes
sociais. Mas devemos ter atengdo que a aprendizagem ndo se vé afetada apenas pela
quantidade como, principalmente, pelo tipo de pratica. Embora se possa estabelecer varias
dimensdes para analisar a natureza qualitativa da pratica, a mais importante, sem duvida, € o
tipo de processos de aprendizagem que ativa. Uma pratica repetitiva fomenta uma
aprendizagem reprodutiva, associativa, enquanto que uma pratica reflexiva, em que o aluno
deve compreender o que esta fazendo, fomentara uma aprendizagem mais construtiva ou
significativa e para tanto utilizaremos os dez mandamentos da aprendizagem, segundo Pozo,

na qual os professores deveriam basear suas intervengdes como veremos a seguir.
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3.4 Os 10 mandamentos da aprendizagem

Pozo (2002, p. 269) nos apresenta os dez mandamentos da aprendizagem em que os
professores deveriam basear suas intervengdes e nos quais nos baseamos para esta experiéncia

de aprendizagem online utilizando as redes sociais:

D O professor partira dos interesses e motivos dos alunos.

A aprendizagem devera estar ligada ao ponto de partida do aluno. Devemos promover
no aluno ativamente o interesse pelo que aprendam. Com o uso das redes sociais
organizaremos as atividades de aprendizagem de forma cooperativa e procuraremos orientar

os alunos mais para compreenderem o que fazem do que para terem éxito.

II) O professor partira dos conhecimentos prévios dos alunos.

Devemos assumir que aprender ¢ antes de mais nada mudar o que ja se sabe. Em vez
de obrigar os alunos desde o comego a se deslocar para o0 mundo mental do professor, que
pode estar povoado, o professor vinculara, dentro do possivel, as tarefas de aprendizagem a
dominios relevantes para os alunos, fomentando-os a transferéncia e conexdo mutua entre os
contextos e conhecimentos cotidianos e os saberes formais que o professor ensina, ¢ ativara de
maneira deliberada os conhecimentos prévios dos alunos, fazendo com que reflitam e

discutam sobre eles em contextos de aprendizagem colaborativa como ¢ o Orkut.

III) O professor dosara a quantidade de informacio nova apresentada em

cada tarefa.

Devemos evitar que a informag@o nova apresentada em cada tarefa exceda os recursos
cognitivos disponiveis no aprendiz. Para isso selecionaremos e sequenciaremos a
apresentacdo dos conteudos novos, a0 mesmo tempo em que atrairemos a atengdo dos alunos
para esta nova informagao, destacando o novo e o relevante e consolidando o ja sabido. Com

0 uso de Comunidades no Orkut cada parte da disciplina podera ser dividida em uma outra
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comunidade, e assim, todo o contetido, tanto o antigo quanto o novo, tera seu espago para a

discussdo coletiva.

IV) O professor fara com que condensem e automatizem os conhecimentos

basicos que forem necessarios para futuras aprendizagens.

Devemos analisar os materiais de aprendizagem e selecionar aquela informagdo que
seja necessaria para o futuro, concebendo este processo com um recurso € nunca como um
fim em si mesmo da aprendizagem. Temos que levar em conta que aqueles conhecimentos
automatizados, que, por serem pouco funcionais, ndo sdo recuperados com frequéncia,

tenderdo a ser esquecidos.

V) O professor diversificara as tarefas e os cenarios de aprendizagem para

um mesmo conteudo.

Desde que ndo se trate de um conhecimento condensado que deva ser recuperado
sempre da mesma maneira, faremos com que um mesmo contetdo seja adquirido através de
varias rotas e tarefas diferentes, j4 que com isso contribuiremos para facilitar sua conexio
com outras aprendizagens e, portanto, sua recuperacdo e sua transferéncia para novos
contextos e situa¢des. Com o uso do Orkut e da criagdo das comunidades, na disciplina de
Loégica de Programagdo cada aluno podera resolver um Algoritmo, que sdo passos para
resolver um determinado problema, de forma diferente um do outro, favorecendo a
inteligéncia coletiva.

Um unico Algoritmo podera ter inimeras solugdes diferentes e funcionais pelos alunos
e postadas na comunidade fazendo com que o aluno perceba as varias rotas ¢ tarefas

diferentes para se chegar ao mesmo problema.

VI) O professor planejara as situacées de aprendizagem em funcio dos

contextos e tarefas em que os alunos devam recuperar o que foi aprendido.

Quando planejarmos a instru¢do de um resultado da aprendizagem, pensaremos nas
situagdes futuras em que os alunos deverdo recuperar este resultado, os contextos

instrucionais ou cotidianos nos quais ¢ funcional e pelos quais se justifica sua aprendizagem, e
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planejaremos a instru¢do buscando liga-la com esses contextos, de forma que existam
semelhangas entre ambas, ja que isso favorece a recuperagdo e a transferéncia do aprendido.
Para isto poderemos construir varios foruns com os diferentes contetidos para o aluno, quando

precisar, recorrer o que foi aprendido anteriormente.

VII) O professor organizara e ligara as aprendizagens uma as outras, o mais

possivel, de forma que o aluno perceba as relacoes explicitas entre elas.

Devemos estabelecer quantas relagdes forem possiveis entre as aprendizagens,
incentivando explicitamente a reflexdo e tomada de consciéncia das mesmas por parte do
aprendiz, jA4 que a compreensdo em particular ¢ a aprendizagem construtiva em geral

dependem do grau em que o aluno seja capaz de relacionar os conhecimentos entre si.

VIII) O professor promovera entre os alunos a reflexio sobre seus
conhecimentos, ajudando-os a criar e a resolver os conflitos cognitivos que

forem propostos a eles.

Devemos fazer com que a aprendizagem seja uma tarefa reflexiva e ndo apenas
repetitiva. Devemos promover a comparacdo ¢ a diferenciacdo entre alternativas conceituais e
tedricas em vez de favorecer um saber cosmico, em que tudo se relaciona com tudo porque da
na mesma.

Devido a vasta gama de alternativas de solugdes que temos com o uso de Algoritmos,
deveremos propor aos alunos compararem as diferentes solugdes que cada um conseguiu

solucionar determinado problema.

IX) O professor devera propor problemas de aprendizagem ou tarefas abertas

e promovera a cooperacio dos alunos para sua resolucio.

Com o uso das comunidades no Orkut, planejaremos as tarefas de aprendizagem de
forma que exijam que os aprendizes se defrontem com problemas cada vez mais abertos em
vez de exercicios repetitivos, cedendo-lhes, de forma progressiva, o controle das tarefas,
mediante a criacdo de um forum com exercicios propostos por eles mesmos, ou seja, os alunos

de modo progressivo tomardo decisdes sobre os objetivos das tarefas; as estratégias mais
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eficazes e o grau de realizagdo dos objetivos propostos. Com o surgimento de alternativas
diferentes, com situacdes de aprendizagem cooperativa, melhorara a aprendizagem social,

com o uso do Orkut, assim promovendo a motivagdo pela propria aprendizagem.

X) O professor deve instruir os alunos no planejamento e organizacio de sua

propria aprendizagem utilizando as estratégias adequadas.

Devemos fazer com que os alunos passem também de modo gradual de jogadores a
treinadores de si mesmos. Transformando as tarefas de aprendizagem em problemas diante
dos quais devem tomar decisdes, planejando, fixando metas, selecionando estratégias e
avaliando resultados, irdo assumindo o controle estratégico de seus proprios processos de
aprendizagem.

No capitulo de metodologia da pesquisa verificaremos como os dez mandamentos da
aprendizagem, segundo Pozo, segundo o qual os professores deveriam basear suas
intervengdes, poderdo nos ajudar a qualificar a aprendizagem online utilizando as redes
sociais.

Estudo e aprendizagem através da Internet ¢ quase sempre tarefa realizada por um
individuo de forma solitaria, em que a maior parte das expectativas educativas desenvolvidas
se baseiam na individualizagcdo do ensino e com o uso das redes sociais esperamos minimizar
esta soliddo e prevalecer a inteligéncia coletiva.

Com o uso do hipertexto, que vimos no capitulo 1, o Orkut nos traz esta possibilidade,
do texto ndo-linear, sem ponto fixo de entrada e de saida, sem uma hierarquia pré-
determinada, sempre expansivel e literalmente sem limite.

O maior desafio da educagdo ¢ do professor na contemporaneidade ¢, mais do que
nunca, articular as experiéncias e conhecimentos prévios dos alunos e propiciar o
desenvolvimento da autonomia do professor de forma a constituir a democratizagdo do
conhecimento.

Com a utilizagdo do Orkut, e as ideias de Pozo, devemos seguir os seguintes principios
ao utilizar as comunidades para nossa experiéncia online:

Abriremos a possibilidade de que um mesmo contetido seja construido através de
varias rotas e tarefas diferentes. Com a utilizagdo do Orkut na disciplina de Logica de
Programacg@o cada aluno podera solucionar um problema de forma diferente um do outro,

favorecendo a inteligéncia coletiva. Um Algoritmo pode ser feito de varias maneiras. Os
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alunos terdo a possibilidade de verificar que a mesma solugdo que ele imaginou pode ser
realizada de varias formas diferentes.

Quando planejarmos a instru¢do de um resultado da aprendizagem, pensaremos nas
situacdes futuras em que os alunos deverdo recuperar este resultado. Devemos estabelecer
quantas relacdes forem possiveis entre as aprendizagens, incentivando explicitamente a
reflexdo e a tomada de consciéncia das mesmas por parte do aluno.

No proximo capitulo delinearemos as metas que, a partir do referencial de Lévy e
Pozo com os dez mandamentos da aprendizagem e do questionario aplicado aos alunos,
definiram as estratégias didaticas que possibilitem verificar como a utilizagdo das redes
sociais pode qualificar o processo de aprendizagem na disciplina de Logica e Linguagem de

Programag¢ao no IF Sul-Rio-Grandense — Campus Passo Fundo.



4 A PROPOSTA DIDATICA DA PESQUISA

Como percebemos com o auxilio dos questionarios, o perfil do aluno do IFSUL —
Campus Passo Fundo é muito parecido, tanto dos alunos que ja cursaram esta disciplina
quanto aqueles que ingressaram no primeiro semestre de 2010.

Com o referencial de Pozo, baseamos nossa proposta de aprendizagem online
utilizando as redes sociais fundamentada nos dez mandamentos da aprendizagem propostos
pelo autor, como comentado no capitulo dois.

Com relagdo as condi¢des de aprendizagem, utilizou-se as comunidades no Orkut,
dando liberdade aos alunos para que eles criem novos topicos. Em relagdo aos resultados
verificou-se o que eles sabem e o que gostariam de aprofundar sobre a matéria do semestre
motivando a utilizagdo do Orkut como preparagdo para a prova final do semestre.

A experiéncia iniciou em 17 de junho e finalizara no dia 11 de julho, tendo a criacdo
de topicos, com contetidos e atividades pelo professor de 3 em 3 dias, conforme cronograma
descrito a seguir.

Quanto aos processos de aprendizagem, criaram-se estratégias que aplicadas a
comunidade para que eles aprendam, e que veremos a seguir com o uso dos dez mandamentos
da Aprendizagem de Pozo.

Sobre o enfoque cognitivo, o desenvolvimento das atividades do Orkut teve por
objetivo fomentar a constru¢do social do conhecimento conforme proposto por Pozo e
explicitado na pagina 48 deste trabalho.

Sobre os processos auxiliares da aprendizagem elencados pelo autor, teremos:

Motivagdo: a utilizagdo de uma rede social, reforco dos contetidos;
mensagens constantes.

Atengdo: realizaremos as atividades diferenciadas, tentaremos manter a dindmica do
ambiente.

Recuperacdo: Desafios com nivel crescente de complexidade e que utilizem
determinados contetdos.

Consciéncia: Verificando com os alunos como as novas formas de estudar que eles
desenvolveram durante a experiéncia estdo qualificando, ou ndo, o processo de aprendizagem.

Como visto no primeiro mandamento de Pozo, o professor partira dos interesses e

motivos dos alunos. Com a propria utilizagdo do Orkut, estaremos partindo do interesse dos
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préprios alunos, visto que com a aplicagdo do questiondrio foi constatado a utilizacdo das
redes sociais pela maioria dos alunos. A rede social servira como espaco de estudo da
disciplina como um todo.

Com vistas a atender a segunda lei, o professor partira dos conhecimentos prévios dos
alunos. O conhecimento prévio que foi visto através dos questionarios com os alunos que ja
cursaram a disciplina intui que as dificuldades sejam as mesmas.

O professor dosara a quantidade de informagéo nova apresentada em cada tarefa nos
diz a terceira lei de Pozo. Devemos evitar que a informagdo nova apresentada em cada tarefa
exceda os recursos cognitivos disponiveis no aprendiz. Para isso selecionaremos e
sequenciaremos a apresentagcdo dos conteidos, a0 mesmo tempo em que atrairemos a aten¢ao
dos alunos para esta nova informagdo, destacando o novo e o relevante e consolidando o ja
sabido.

A cada trés dias foi disponibilizado tarefas na comunidade pelo professor. Este tempo
podera ser dilatado ou reduzido em fungéo do dinamismo da comunidade.

A quarta Lei de Pozo nos diz que o professor fara com que os alunos condensem e
automatizem os conhecimentos bdsicos que forem necessarios para futuras aprendizagens.
Com vistas a atendé-la procederemos a criagdo de um tdépico no forum dando exemplos da
utilizacéo de algoritmos na vida real e solicitando que tragam exemplos. Uma exemplificagido
da utilizagdo de algoritmos com vetores e matrizes esta tanto numa partida de batalha naval
quanto numa aposta da mega-sena.

Com vistas a atender a quinta lei, o professor diversificara as tarefas e os cenarios de
aprendizagem para um mesmo conteiido. Dado o enunciado do exercicio, cada aluno tentara
solucionar o algoritmo de uma maneira diferente um dos outros ou dado o algoritmo podera
ser solicitado o enunciado do mesmo.

Um unico Algoritmo podera ter solu¢des diferentes e funcionais. Ao ser postada na
comunidade, o aluno percebera as varias rotas e diferentes solucdes para se chegar a um
mesmo problema.

Pozo explica na sexta lei que o professor planejara as situacdes de aprendizagem em
fun¢do dos contextos e tarefas em que os alunos devam recuperar o que foi aprendido.

Quando planejarmos a instrugdo de um resultado da aprendizagem, pensaremos nas
situagdes futuras em que os alunos deverdo recuperar este resultado. Nossa ideia € criar

desafios do dia a dia de forma que contemple o que foi visto anteriormente.
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Para atender a sexta lei serd criado um tdpico com o enunciado de um algoritmo que
necessariamente deverd contar com conteudos vistos anteriormente, desta forma o professor
incentivara o resgate do que foi ja visto.

Para atendermos a sétima lei que nos diz que o professor organizard e ligara as
aprendizagens uma as outras, o mais possivel, de forma que o aluno perceba as relacdes
explicitas entre elas, sera programada uma atividade presencial. Com esta aula organizaremos
e faremos os /inks necessarios acerca das atividades realizadas no Orkut.

Neste momento sera discutido com os alunos as suas percepgdes com a experiéncia
realizada.

Com vistas a atender a oitava lei, o professor promovera entre os alunos a reflexio
sobre seus conhecimentos, ajudando-os a criar e a resolver os conflitos cognitivos que forem
propostos a eles. Usaremos os exemplos da quinta lei, onde devera ser discutida com os
alunos, a melhor solug¢do do exercicio que foi proposto, e o porqué de ser, com vistas a
reflex@o sobre seus conhecimentos. Esta reflexdo acontecera no proprio Orkut. Um algoritmo
pode ser feito por um aluno com um numero determinado de linhas de cddigo e o mesmo
algoritmo pode ser feito por outro colega com muito mais linhas demandando mais tempo de
execugdo. Um algoritmo enxuto e funcional, com certeza, ¢ um grande diferencial na
disciplina e na atividade profissional.

De acordo com a nona lei que nos diz que o professor devera propor problemas de
aprendizagem ou tarefas abertas e promovera a cooperacdo dos aprendizes para sua resolu¢ao,
organizaremos os alunos em grupo para resolver e discutir exercicios propostos no Orkut. O

uso de outros espagos virtuais também sdo bem-vindos.

A décima e ultima lei das dez propostas por Pozo que nos diz que o professor deve
instruir os aprendizes no planejamento e organizagdo de sua propria aprendizagem utilizando
as estratégias adequadas, foi considerada em todo o trabalho a medida em que a organizagéo
das atividades, as tarefas propostas, a interagdo entre os alunos e o professor tem por objetivo
auxilid-los na defini¢do de estratégia para a propria aprendizagem.

As atividades serdo desenvolvidas a partir do cronograma exposto na tabela 2.

Tabela 2 — Cronograma de aplicacio da pesquisa

Dia Atividade Detalhamento da atividade
Criagio da comunidade de Logica e Linguagem de . .
14/06 Programagao - IFSUL Passo Fundo e convite aos Envio do convite aos alunos

. para acessarem a comunidade.
alunos para a comunidade.

17/06 A quarta Lei de Pozo nos diz




Criagdo do topico “Aonde os algoritmos
computacionais entram/aparecem em nossas vidas ?”.

que o professor fara com que
os alunos condensem e
automatizem os conhecimentos
basicos que forem necessarios

Discussdo  para  utilizagdo de  algoritmos | para futuras aprendizagens.

computacionais na vida real e solicitagdo de | Com vistas a atendé-la

exemplos. procederemos a criagdo de um
topico no forum dando
exemplos da utilizagdo de
algoritmos na vida real e
solicitando que tragam
exemplos.
Pozo explica na sexta lei que o
professor planejara as

Liberagdo do topico “Exercicios Propostos I” com
cinco algoritmos diferentes.

Estaremos utilizando:

- Algoritmos com sele¢do simples

situagdes de Aprendizagem em
fungdo dos contextos ¢ tarefas
em que os aprendizes devam
recuperar o que foi aprendido.

- Algoritmos com selecdo composta Os .alunos resolverao o
20/06 . . algoritmos  comecando  do
- Repeti¢do com teste no final (Repita) b [ .
Repetic inicio (E basico até algoritmos com
- (?petlg:ao corp teste norlmcm ( nquanto) maior complexidade.
Cada algoritmo podera ter no maximo 10 linhas. Também  nesta liberagio
O professor servira de mediador na tarefa. estaremos  incentivando . o
resgate do que ja foi aprendido
com vistas a atender a segunda
lei.
Pozo explica na sexta lei que o
professor planejara as
situagdes de Aprendizagem em
Liberagdo do topico “Exercicios Propostas II” com fungéo dos contex(;gs ¢ ‘éarefas
trés algoritmos diferentes. ¢m que oS aprendizes devam
Estaremos utilizandor: recuperar o que foi aprendido.
S . Os alunos resolverdo os
- Repetigcdo com variavel de controle (for) .
23/06 i algoritmos  comecando do
- maior ¢ menor elementos entre N elementos e [ .
basico até algoritmos com
. , L. . maior complexidade.
Cada algoritmo podera ter no maximo 10 linhas. Também p nesta liberagdio
O professor servira de mediador na tarefa. . .
estaremos  incentivando o
resgate do que ja foi aprendido
com vistas a atender a segunda
lei .
Criagéo do topico “Trabalho em Grupo”. O professor De acprdo com 2 nona lei que
dividird a turma em 5 grupos nos diz que o professor devera
' propor problemas de
Sera liberado um Algoritmo com complexidade a};re}[jdlzagem ou te}refas
maior sobre “contadores ¢ acumuladores” e cada | 2050 © dpromovera di a
26/06 grupo devera resolver o algoritmo. cooperagao — dos  aprendizes
para sua resolugdo,
No dia 05/07 sera criado um topico com vistas a Organizaremos (1)s alulzio.s etm
discussdo com os alunos sobre a melhor solugdo do EIUPO para resolver ¢ discutir
. . N = exercicios propostos no Orkut.
exercicio proposto com vistas a reflexdo sobre seus
conhecimentos.
Estaremos atendendo a terceira
lei. Devemos evitar que a
29/06 informagdo nova apresentada

Criagéo do Topico “Vetores e Matrizes”, aonde sera
inserido cinco algoritmos diferentes e os alunos

em cada tarefa exceda os
recursos cognitivos disponiveis
no aprendiz. Para isso
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deverdo transcrever os mesmos para uma linguagem
de programagio. Este sera um conteudo novo da
disciplina.
O professor servira de mediador na tarefa.

selecionaremos e
seqiienciaremos a apresentagio
dos conteudos novos, que neste
caso sdo vetores € matrizes. Ao
mesmo tempo em  que
atrairemos a atengdo dos
alunos para esta nova
informag@o, destacando o novo
e o relevante e consolidando o
ja sabido que neste caso ¢ a
Linguagem de Programag@o.

02/07

Criagdo do Topico “Links” aonde sera inserido
topicos de varios assuntos da disciplina e discutido
pelos alunos com links a textos, imagens e videos
relativos a mesma. O tdpico tem a finalidade de
mostrar ao aluno que o Orkut pode servir como um
espago que une os conceitos de hipermidia,
hipertexto, interatividade e inteligéncia coletiva.

Neste topico estaremos
trabalhando o conceito das
tecnologias do conhecimento.
Os alunos trabalhardo com
topicos da disciplina utilizando
os conceitos de hipermidia,
hipertexto, interatividade e
inteligéneia coletiva. Permitir
que os alunos descubram a
totalidade da rede, para que se
apropriem do seu potencial;

05/07

Criagdo do Topico “Reflexdo”. Devera ser discutido
com os alunos, a melhor solu¢do do exercicio
proposto no dia 26/06, e o porqué de ser, com vistas a
reflex@o sobre seus conhecimentos.

Com vistas a atender a oitava
lei, o professor promovera
entre os aprendizes a reflexdo
sobre seus conhecimentos,
ajudando-os a criar e a resolver
os conflitos cognitivos que
forem propostos a eles.
Usaremos os exemplos da
quinta lei, que deverd ser
discutido com os alunos, a
melhor solugdo do exercicio
que foi proposto, e o porqué de
ser, com vistas a reflexdo sobre
seus conhecimentos.

08/07

Criagdo do Topico “Enunciado”. Neste topico sera
liberado trés algoritmos e os alunos deverdo colocar o
enunciado do mesmo.

Com vistas a atender a quinta
lei o professor diversificara as
tarefas e os cenarios de
aprendizagem Neste momento
faremos algo diferente.
Liberaremos os algoritmos e os
alunos colocardo o enunciado
do mesmo.

11/07

Criagdo do Topico “Nossa Experiéncia”. Neste
Topico estaremos discutindo com os alunos as suas
percepedes com a experiéncia realizada.

Nesta atividade os alunos que apresentardo e
sistematizardo a experiéncia.

Para atendermos a sétima lei
que nos diz que o professor
organizara e  ligara as
aprendizagens uma as outras,
de forma que o aluno perceba
as relacdes explicitas entre
elas. Com este topico
organizaremos e faremos os
links necessarios acerca das
atividades relacionadas ao
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Orkut.

Para a analise da proposta, levou-se em conta as questdes relacionadas a aprendizagem

mais a manifestacdo pessoal dos alunos durante a experiéncia.



5 A ANALISE DA EXPERIENCIA

Para realizarmos a analise de nossa experiéncia necessitamos de alguns critérios de
classificacdo. Como vimos anteriormente, a natureza do sistema cognitivo humano faz com
que a aprendizagem dependa do bom funcionamento de certos processos que otimizam ou
minimizam a eficiéncia dos processos de aprendizagem em si, incrementando as
possibilidades de se conseguir mudangas que durem e se generalizem o mais possivel.

Detalharemos abaixo os processos elencados pelo autor na dtica de nossa experiéncia.

Motivacao:

Se n3o ha motivos para aprender, a aprendizagem serd bastante improvavel. A falta de
motivagdo costuma ser uma das causas primeiras da deterioragdo da aprendizagem. Alguns
relatos dos alunos sobre a experiéncia demonstram motivagdo em ter participado da

experiéncia:
e E um algo a mais que nos motiva a praticar e estudar em casa;
e Possibilidade de interagdo sem precisar sair do ambiente de casa;

e Boa alternativa para discutir os assuntos sobre a aula, buscando uma maneira de

reforcar o contetdo, discuti-lo e tirar possiveis duvidas;
e Possivel interagdo com o restante da turma;
e Nio precisam esperar até o dia da aula para fazer os exercicios e tirar duvidas;

e Valida a experiéncia, troca de ideias com os colegas e professor sobre o conteudo

podendo ser iniciada desde o comeco do semestre;
e Ajudar colegas que tenham duvidas e que ndo podem freqiientar as aulas de reforgo;
e Acesso de qualquer lugar que tenha internet;

e Ajuda a aprofundar meus estudos fora da sala de aula, suporte de duvidas;
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e Como estdo sempre conectados ao Orkut, € muito facil o acesso na comunidade;

e Possibilidade de ver as respostas das outras pessoas para poder comparar umas com a

das outras;

Alguns relatos foram muito constantes na experiéncia, como os alunos relatarem da
validade positiva da experiéncia, que e a comunidade serve como um suporte de duvidas além
das aulas presenciais e que deveriam continuar no proximo semestre. O aluno sente a
necessidade deste porto seguro, no qual se ele tiver alguma divida em qualquer momento cle
pode recorrer a comunidade e deixar seu questionamento. Senti que estavam motivados o

tempo inteiro pois a experiéncia era algo novo para eles.

Atencio:

Dada a capacidade limitada de nossa memoria de trabalho, ¢ importante distribuir bem
os escassos recursos disponiveis e evitar que se esgotem ou se distraiam em outras tarefas
alheias ao objetivo da aprendizagem. Acredito que o curto tempo da experiéncia juntamente
com a falta de tempo dos alunos fez com que ndo se favorecesse a atengdo na comunidade,
pois eles ndo ficaram focados no que precisavam fazer. A cada trés dias foi disponibilizado
tarefas na comunidade pelo professor com pouca participacdo dos alunos. Acredito que tenha
sido um intervalo muito curto de tempo entre uma tarefa e outra. E percebe-se que o aluno
entra nas redes sociais para participar conversar com outros colegas, participar de atividades
educacionais no Orkut é algo muito novo para eles.

O professor deve deixar acontecer de forma muito natural, sem a obrigatoriedade, ¢ o
aluno, quando quiser participar. As outras milhares de comunidades presentes no Orkut fazem
com que o alunos se distraiam em outras tarefas alheias ao objetivo da aprendizagem.

Dependendo das atividades, como para o aluno comentar algo, tinhamos mais a
participacéo dos alunos. Tarefas quanto a resolugdo de exercicios ja havia pouca participacéo.

Com vistas a prender a aten¢do dos alunos, foram propostas atividades em diferentes
formatos. Por exemplo, do dia 08/07 disponibilizou-se uma atividade onde os alunos
deveriam, a partir do algoritmo, propor diferentes enunciados para a sequencia de codigo. No

dia 02/07 a atividade teve a finalidade de mostrar ao aluno que o Orkut pode servir como um
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espago que une os conceitos de hipermidia, hipertexto, interatividade e inteligéncia coletiva e
para mostrar que existem outras comunidades, videos e textos relacionadas a algoritmos no

préprio Orkut.

A recuperacio e a transferéncia das representacdes presentes na memoéria como

consequéncia das aprendizagens anteriores:

Os exercicios que foram propostos nos topicos tinham uma ordem logica e possuiam
desafios com nivel crescente de complexidade e que utilizaram determinados contetidos na
qual o aluno tinha que recuperar informag¢des do passado. Para os alunos que participaram foi
uma maneira de recuperar o que foi visto e ainda fazer novos algoritmos novos possibilitando
assim o resgate do que ja foi aprendido.

Nos dias 20/7 e 23/7 podemos resgatar desde algoritmos mais simples, até os que
exigiam maior raciocinio por parte do aluno na qual ele devia recuperar o que foi aprendido
incentivando os alunos ha resolveram algoritmos comecando do basico até algoritmos com

maior complexidade.

A consciéncia e o controle dos proprios mecanismos de aprendizagem:

Aos poucos fui notando que a comunidade estava ganhando vida prépria. Porém a
nossa experiéncia acabou cedo demais. Os alunos aos poucos vdo se soltando, criando
topicos, interagindo. Notei que era uma forma que eles encontraram para falar com o
professor fora do ambiente escolar. Duvidas que houve na disciplina eles recorreram ao
Orkut. Até para a solicitagdo das notas os alunos criaram um topico. A participa¢do ndo foi
efetiva dos alunos, como muitos relataram, devido a falta de tempo, sendo que um aluno
solicitou que o professor forgasse a participagdo dos colegas.

Devemos nos lembrar do aconselhamento de Pozo que o ideal ¢ fazer com que o
proprio aluno quem, de maneira progressiva, acabe exercendo o controle de seus proprios

Pprocessos.
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Como o Orkut possui uma ferramenta de “Atualizagdes dos Usuarios”, percebi
também que muitos alunos entravam no Orkut, mas ndo entravam na nossa comunidade para
participar. Entravam somente para colocar fotos, entrar em comunidades, deixar recados para
os colegas, enfim, participar da sua vida social digital.

Com o Orkut o professor visualiza as atualizagdes dos alunos e entra um pouco mais
na vida social da turma. Ao todo foram postados 86 scraps na comunidade. No primeiro
topico, 12 alunos participaram dando suas sugestdes. Este foi o topico que teve mais
participagdo, acredito que o numero se deva a ser o primeiro topico criado.

Nos topicos Exercicios Propostos I e nos Exercicios Propostos II teve a participacdo
com a troca de informacdo entre os alunos, nesta liberagdo incentivamos o resgate do que ja

foi aprendido, conforme os didlogos abaixo:

Marcio

ajuda

Pessoal.me ajudem..fiz o exercicio 2, a primeira parte,que é para escrever o nome da pessoa mais alta eufiz
beleza, mas a segunda parte que tem gue escrever a Mensagem As alturas sao iguais' ndo deu certo.. e alguerm conseguil

22jun

uses cr;

var nome,mais_alto:string;
maiar,altura:real;
ilinteger;

hegin
maiar=0;

clrscr;

fori=1to 2 do

hegin

witeln{'Digite o nome da pessoa i),
readin{nome);

wiriteln{'Digite a altura da pessoa iy,
readinfaltura);

Luis &
Michel...& o exer. 5. pedde pra colocar a pergunta 'Novo calculo?' e ndo consegui com o comando enguanto. posta
ai g tem jeito diferente do o eu fiz. wiw

Michel
mmas onde t 8 mensagem de nowvo caleulo Luis? ou eu que ndo entendi a tua duvida, pg essa de novo calaculo &
aguela que tu coloca um REPITA 14 no inicio e no fim caloca até opgdo = 'n' pra ele sair. tipo:

24 jun

begin

while op='s'do

end.
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O tnico Topico criado por um aluno foi o de como tratar individualmente os valores
dos vetores, com apenas uma participacdo. O aluno criou um tdpico novo para tirar apenas

uma duvida.

Nos topicos para links tivemos apenas uma participacdo ¢ no topico de Vetores e
Matrizes, no qual no questiondrio foi considerado o contetido mais dificil pelos alunos
antigos, ndo houve nenhuma postagem. Com isto pude perceber que, assim como a turma que
havia cursado a disciplina, os alunos do grupo focal também encontraram dificuldade em
vetores e matrizes.

No topico “reflexdo do trabalho em grupo”, cujo objetivo era propor problemas de
aprendizagem ou tarefas abertas e promover a cooperagdo dos aprendizes para sua resolugéo,
organizamos os alunos em grupo para resolver e discutir exercicios propostos no Orkut.
Depois de alguns dias os alunos fizeram a reflexdo da melhor solugdo do exercicio proposto
no dia 26/06, e o porqué de ser, com vistas a reflexdo sobre seus conhecimentos.

Os alunos deixaram claro que ndo importava se um estava melhor que o outro, o que

importava era que todos estavam funcionando, conforme relatos abaixo:

ezl 23 _ _ _ _ o 10 jul (3 dias atras)
Bom, acho gue nenhum dos algoritmos ficod igual ou mesmao muito parecido entao @ @ um pocuy

dificil compara-los mas se todos chegam no resultado certo @ o que imporal

S ¢EIsTIgn (2 10jul (2 dias atrés)
resposta

Acho gue todos se empenharam e desenvalveram hons algoritmos, portanto cada um usou sua

forma de pensar e 0s algoitmos ficaram de acordo com as necessidades de cada um, ou que cada um achou mais correto.

¥_Morton & Manu (& 11 jul (2 dias atras) excluir
RESFOSTA

cada grupo fez de um jeito diferente

mas no final todos chegaram na mesma resposta

e éissogue importa

com isso percebo gque cada um tem uma maneira de var

urn mesma algatitimo

Edson Luis (& ) . . 12 jul (1 dia atras) [_=xcluir
Eu acredito que um algotitmo apresentaria uma melhor solugdo dependendo da varidvel SITUACAD. .

QU seja, um algoritmo pode ser mais simples e pratico ou mais complexo e elaborado dependendo

da experiéncia do programadar que vai estrutura-lo. Ma minha percepgdo, todos os arupos desse trabalho tBm um mesma nivel de
conhecimento e experidncia na matéria, alguns um pouco mais que outros, mas todas com um semestre de familiarizagdo com
algaritmos, o que resulta em algoritmos hastante semelhantes..

prirmeira | = anterior | proxima = | ditima

Na aula presencial pude reunir os grupos e explicar para os alunos que um algoritmo,
além de funcional, deve ser otimizado para facilitar a velocidade de processamento.
No tépico “reflexdo”, cujo objetivo era promover entre os aprendizes a reflexdo sobre

seus conhecimentos, ajudando-os a criar e a resolver os conflitos cognitivos que forem
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propostos a eles, foi discutido com os alunos, ap6s a participagdo, a melhor solugdo do
exercicio que foi proposto, e o porqué de ser, com vistas a reflexdo sobre seus conhecimentos.
Neste topico apenas trés alunos participaram ¢ no tdpico “Nossa experiéncia” tivemos os

seguintes relatos:

IPERID 75 ) 11Ul (2 dias atrés) | =eluir
Quanta ao orkut € uma experiecia valida, mas requer dedicagan dos estudantes para poder
funcionar. Pra mim atendeu meu objetivo gue @ a troca de ideias e contatos com meus colegas.

Edsnn'Lu|s : o . 12 jul (1 dia atras) [_=xeluir
Também acho que foivalido como ferramenta de aprendizagem, mas ficou devendo as notas no prazo

combinado e a confirmagda do horério da reavaliagdo. Para mim, que mara em Marau RS, seria muito

importante saber com antecedéncia e exatiddo pois essa semana ndo saird dnibus para Passo Fundo RS

Michel

Eu achei gue foi bacana a experiencia no orkut, nem sempre a gente pode ir nas aulas de reforgo
e dai podemos tirar nossa duvidas por agui, como o orkut @ uma ferramenta de facil acesso
ninguemn teve dificuldade em acompanhar.

12 jul {22 horas atras) | exelur

Az aulas tambem foram muito boas, muito mais interessanta que aprender a fazer programas & vé-los funcionar!

primeira | = anterior | praxima = | dltima

MRS _ L ) 13 jul (2 dias atrgs) | =xeluir
Acho gue o uso do orkut ajuda na comunicagao professarialun e na aprendizagem.
A matéria vista neste semestre nos fez pensar de forma diferente sobre coisas comuns em nossas
vidas e a desenvolver nosso raciocinio ldgico.

RAFAEL @ _ o 13 jul (2 dias atras) [ exciuir
Gostei da ideia da comunidade no orkut como 5o de fora de Passo Fundo fica mais facil a

cornunicagdo entre aluno/professar

Arespeito das aulas gostei muito da experiéncia o tive com os algoritimos muito complicado no inicio ainda & um pouco confuso para
mim mas consegui aprender um monte de coisas...o professor nem se fala um cara muito gente hoa sempre de bem com a vida

e £ o _ 14 jul (19 horas atrés) | =xtuir
Achei muito bacana a experiencia do orkut realmente uma ferramenta diferente para coloborar em

nasso aprendizado. Parabens para o professor Ricardo pela ideia e iniciativa

Os alunos, nas redes sociais, parecem que ficam mais soltos e falam mais o que

pensam conforme as postagens abaixo:

Luis (&
resultado da Prova 2° etapa
Ja Demaro pra postar o reseultado. né.

2 jul (& dias atras)

Luig e
e as notas prof.. 2?7

2 jul (5 dias atras)

Michel (=

abrigada portuda profassar,

nao podernos deixar de dizer que 3 sua prova foi muito camarada.
Abragol

12 jul (22 horas atrds)

Sahrina (&
Colooocaaa Professooor, bem de fofo ADIUOOALISIOALUSOLUSIALS

2 jul (5 dias atras)
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O professor ao utilizar o Orkut deve estar ciente da linguagem utilizada na rede social,
tanto os pronomes de tratamento utilizados pelo aluno, quanto dos termos utilizados na

internet e tentar participar dela, sempre com o respeito que se necessita.

Limitacdes da Pesquisa

Durante a experiéncia realizada no Orkut, foi possivel detectar as seguintes limitagdes
e deficiéncias que acabaram por impactar diretamente nos resultados da pesquisa:

e O Orkut ndo permitiu identar os algoritmos, fazendo com isso que os mesmos
ficassem sem alinhamento dificultando seu entendimento. Diferentemente do
Moodle, o Orkut ndo possui uma ferramenta de ocultar material ¢ somente
aparecer quando este for postado na comunidade pelo professor. Cada vez que
o professor for criar um topico e postar tarefas ele deve fazer tudo no
momento.

e O professor ndo consegue responder a um aluno especifico. Ele vai responder
sempre abaixo da ultima postagem do Topico.

e Uma limitagdo do Orkut ¢ que a rede social ndo permite anexar documentos,
som, nem imagens ou videos, somente links para tais;

Com o uso do Google Talk em forma de uma janela para cada aluno fica bem dificil
conversar com todos ao mesmo tempo quando se ¢ uma turma grande. Pude perceber quando
varios alunos queriam falar ao mesmo tempo comigo ¢ a comunicago ficava dificil devido ao
numero de janelas abertas e todos falando ao mesmo tempo. A utilizagdo desta ferramenta,
que considero bastante util, pois ocorre de forma sincrona foi utilizada somente quando havia
acabado a experiéncia. Os alunos estavam ansiosos para saber a nota da avalia¢fo.

Acredito que o fator tempo tenha sido uma limitacdo da experi€éncia. A sugestdo que
se use a ferramenta o semestre inteiro, deixando a comunidade ganhar vida com os proprios
alunos.

A grande maioria dos alunos relatou que a falta de tempo os impediu de participar
mais ativamente da experiéncia. Provavelmente o fato de somente um novo topico ter sido

criado pelos alunos seja reflexo desta situagdo. Outro fato que pode ter tido influéncia, diz
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respeito as limitacdo de identagdo do Orkut, recurso altamente didatico quando da escrita de
algoritmos.

As limitagdes técnicas foram reclamadas por alguns alunos, como o ndo alinhamento
dos algoritmos, dificultando seu entendimento.

Uma das minhas limitag¢des foi destinar tempo para entrar no Orkut diariamente, uma
vez que tenho o costume de acessar na Rede Social eventualmente, com o proposito de olhar
os scraps, algumas novidades nas comunidades que participo e os aniversariantes do dia.
Acredito que esta seja uma limitagdo porque para sanar as duvidas dos alunos que podem
surgir a qualquer momento do dia, o professor devera acessar frequentemente a comunidade.
Foi possivel notar que as midias sociais criam um sentimento de urgéncia nos alunos.

Tal ansiedade pode ser percebida em fungio da cobranga por parte dos alunos para que
se colocasse as respostas dos exercicios e, também, a insisténcia na solicitagdo das notas.

Apds um aluno postar seu comentario o Orkut ndo possui a possibilidade de responder
somente aquele aluno, mas a postagem sera feita somente ap6s a tiltima postagem, que podera
ser bem depois.

O Orkut possui pontos positivos que pude perceber na experiéncia como a
potencializagdo da interacdo social entre os alunos e que somente na aula presencial o
professor ndo percebe que existe. A rede permite compartilhar e trocar ideias sobre dividas
pertinentes fora do ambiente escolar. Esta possibilidade de intera¢do fora da sala de aula e do
algo além das aulas presenciais deixa o aluno mais seguro, pois percebe a ajuda dos colegas
na rede social.

A possibilidade de uso do Google Talk com bate-papo em tempo real com os alunos ¢
uma vantagem para quem ndo tem o MSN de outro colega ou até mesmo do professor.

Algumas sugestdes sugeridas pelos alunos foram a de tentar fazer os exercicios
postados em tempo real para solucionar as duvidas e o uso de outra ferramenta de
comunicag@o como um Blog.

Foi sugerido que o professor forgasse a participacdo dos colegas e que a experiéncia
continuasse durante as férias, assim estariam sempre em contato com a matéria.

Abaixo, na figura 9, a comunidade Logica e Algoritmo IFSUL com os topicos criados

no Orkut.
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[ enquetes
£ eventos T Reflexdo Ricardo (& ] 12jul exoiuir
A membros
i e [~ resultado da Prova 2° etapa Luis 2 6 114ul T
il tceiva
i [T Trabalho em Grupo Ricardo (¢ a 7l exaiuir
B ver perii
[~ Links Ricardo 3 8jul exclur
™ trabalho em grupo Fabig (2 5 Sl exaiuir
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[~ Exercicios Propostos Il Ricardo 2 5 28 jun exciur | | =]
| Coneluida =

Figura 9 — Topicos da Comunidade Logica e Algoritmos IFSUL.

Apds ser encerrada a experiéncia, um aluno criou um tdpico para ser discutido sobre a
proxima disciplina de programagio que a turma vai se matricular, no caso os aprovados, no
proximo semestre. Com isso podemos verificar que mesmo apds a experiéncia a rede social
tera vida propria, com os mesmos alunos e outros que poderao compartilhar a comunidade.

A seguir veremos subsidios acerca do perfil do aluno do Instituto Federal Sul-Rio-
Grandense Campus Passo Fundo com dados do questionario tanto dos alunos que ja cursaram

a disciplina, quantos os alunos que foram o foco da nossa experiéncia online no Orkut.

5.1 Questoes referentes ao estudo

Com o questionario podemos descrever as caracteristicas e medir determinadas

variaveis do nosso grupo focal.

O questiondrio aplicado combinava ambos os tipos de perguntas, questionarios de
perguntas fechadas e questionarios de perguntas abertas.
Com o uso dos questionarios pode se verificar que a maioria dos alunos que o

responderam tem o costume de estudar sozinhos.
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Alguns dos motivos para o estudo desacompanhado dos colegas seria a falta de tempo

para se reunir com os colegas e uma melhor compreensio do contetdo (Figura 10).

2%

E ndoter tempo para S reunir com os colegas
m melhor compreensio

B melhor concentracdo

m dificuldade em reunir outras pessoas

B mais facilidade em estudar

Figura 10 — Preferéncia ao estudo desacompanhado.

Apenas 12% dos alunos preferem estudar em grupo e os motivos favoraveis seriam a
troca de conhecimentos, e empatados com 20%, o aprendizado mais facil e um melhor debate

entre os colegas (Figura 11).

W aprendizado mais facil
mtrocade conhecimentos

m melhor debate

Figura 11 — Preferéncia ao estudo acompanhado.

Questionados sobre a frequéncia que costumam estudar fora dos horérios de aula, 32
% responderam que estudam somente na véspera da prova e 33% estudam mais de uma vez

por semana.
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5.2 Questdes de estudo (Ldgica)

Referente a disciplina de Légica e Linguagem de Programagdo foi questionado aos
alunos o porqué da disciplina ser uma das mais dificeis do curso, quais seriam alguns
elementos que poderiam contribuir para esta situagdo. A maioria acredita que dois dos
principais motivos seriam o desconhecimento total de conteudo semelhante e a falta de tempo
em estudar nos horarios extra-classe.

Os alunos participantes da pesquisa, em sua grande maioria demonstraram que se
sentem motivados a estudar Ldgica e Linguagem de Programacio.

Analisando as dados, constatamos que o perfil do aluno do Instituto Federal de
Educagdo Tecnologica, Campus Passo Fundo, é de um aluno com motivagio para a disciplina
que em sua grande maioria utilizam a internet diariamente, em especial redes sociais e
programas de mensagens instantaneas, mas desconhecem o uso de blogs, foruns de discussao

e salas de bate-papo.

5.3 Questoes de Metodologia

Dentre as questdes referentes a metodologia, os alunos foram questionados quais as
ferramentas de comunicag@o que acreditariam que poderia auxiliar no estudo da disciplina de
Logica e Linguagem de Programag@o. Apesar de alguns alunos nunca terem utilizado algumas
das ferramentas explicitadas ou utilizarem raramente, foi constatado que a grande maioria
sugeriu o uso de Féruns de Discussdo seguido pelo uso do Correio Eletronico. Acredito que
esta resposta se deva ao fato de que os alunos ndo conseguem conceber a utilizagdo de uma
rede social em um processo de aprendizagem. Um desafio que teremos pela frente. Mostrar
aos alunos a potencialidade, ou ndo, que as redes sociais apresentam em qualificar o processo

de compreensao e aprendizagem na disciplina de Logica e Linguagem de Programacio.
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5.4 Informacoes Gerais — Turma Nova

Um questionario também foi aplicado para os alunos da turma que ingressou no
primeiro semestre de 2010 e que sera nosso grupo focal. Esta turma ¢ formada por 24 alunos
novos.

Podemos perceber que o perfil do aluno do IFSUL — Campus Passo Fundo ¢ muito
semelhante, tanto os alunos que ja cursaram esta disciplina quanto aos alunos que estio
ingressando no primeiro semestre de 2010.

Quando questionados pela frequéncia que utilizam a rede mundial de computadores,
uma boa noticia, 75% utilizam a internet diariamente, conforme Figura 12. Estes dados nos

deram seguranga para fazermos uma proposta didatica utilizando as redes sociais.

B diariamente

4% 4%

W Za3dvezes por
cemana

W zomente nos
finais de semana

M raramente uso

Figura 12 — Frequéncia de utilizagdo na internet pelos alunos novos.

Os alunos em sua maioria, 58%, utilizam a internet em casa (Figura 13) e, quanto aos
estudos, a maioria prefere estudar sozinhos (figura 14), alegam menos distracdo, melhor
concentragdo, a falta de disponibilidade para se reunir, o fato de morarem longe dos colegas e

menos distragdo.
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M emcasa
W notrabalho
¥ |an house

W outra (IF5ul)

Figura 13 — Local aonde acessam a internet.

B estudar sozinho

M estudar em grupo

Figura 14 — Preferéncia de estudo.

Talvez, para os alunos, o problema néo seja estudar em grupo, mas o que este processo
envolve (deslocamento, ruidos de conversas paralelas, falta de concentraco). Analisaremos
se o estudo em grupo a partir das redes sociais muda alguma coisa com relagdo a isto.

Quanto as ferramentas de comunica¢do, pudemos constatar que os alunos novos, em
sua maioria, utilizam o Correio Eletronico diariamente (Figura 15).

Conforme Levy (1999, p.95):

o correio eletronico, permite enviar, de uma s6 vez, uma mesma mensagem a
uma lista (que pode ser longa) de correspondentes, bastando indicar essa lista.
Assim, ndo ¢ necessario fazer fotocdpias dos documentos, nem digitar diversos
nimeros telefonicos, um apods o outro. Se cada membro de um grupo de pessoas
possui a lista dos enderecos eletronicos dos outros, surge a possibilidade de
comunicagdo de coletivo para coletivo: cada um pode emitir para a totalidade do
grupo e sabe que os outros também terdo recebido as mensagens que ele 1€.

As fungdes de troca de mensagens encontram-se entre as mais usadas no Ciberespago.



Figura 15 — Frequéncia uso do Correio Eletronico.

Da mesma forma que os alunos que ja cursaram a disciplina, na turma nova também

m diariamente

m 23 3 vezes por semana

m somente nos finais de
SEMmana

m raramente uso

m nunca utilizei

foi constatada que os alunos ndo acessam blogs (Figura 16).

Figura 16 — Frequéncia uso de Blogs.

m diariamente

H 2a 3 vezes por semana

» somente nos finais de

Semana

W raramente uso

® nunca utilizei
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As salas de bate papo sdo raramente utilizadas pelo aluno, conforme figura 17 abaixo.

Na educacio a distdncia esta ¢ uma ferramenta bastante utilizada pois une todos da turma para

a discussdo coletiva independente do local que estiverem fisicamente desde que todos estejam

conectados.

Figura 17 — Frequéncia uso das salas de Batepapo

B diariamente

m 23 3 vezes por semana

» somente nos finais de
semana

W raramenteuso

m nunca utilizei



77

O Férum de discussdo também é uma ferramenta pouco utilizada pelos alunos novos
(Figura 18). Com a experiéncia que obtive na Universidade Aberta do Brasil, pude constatar
que para a eficacia desta ferramenta € necessario que o professor entre no Ambiente Virtual

de Aprendizagem em intervalos curtos para sanar as davidas dos alunos.

m diariamente
W 2a 3 vezes por semana
m somente nos finais de

Semana

M raramente uso

W nunca utilizei

Figura 18 — Frequéncia uso dos Foéruns de Discussao.

As redes sociais sdo utilizadas pela grande maioria, ¢ com frequéncia diaria, mas
conversando com os alunos pude constatar que a rede social ¢ utilizada somente para a vida
social e nada voltado para fins educacionais.

Uma vez que utilizam as redes sociais diariamente, a ideia é que os alunos as utilizem
nfo apenas para a vida social, mas para ajudar na compreensdo da disciplina de Logica e
Linguagem de Programacéo.

Conforme visto no capitulo anterior, os atores sdo os principais elementos da rede
social, e estes atores serdo os alunos da turma nova de Ldgica e Linguagem de Programacio.

Como podemos constatar na figura 19 abaixo, 42% dos alunos utilizam as redes
sociais diariamente e 25% de 2 a 3 vezes por semana e 4% nos finais de semana, totalizando
71% de alunos que usam com freqiiéncia as redes sociais, o que nos deu uma maior confianga

em trabalhar na pesquisa.
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W 233 vezes por
semana

W somente nos finais de
SEMmana

W raramente uso

m nunca utilizei

Figura 19 — Frequéncia de uso das Redes Sociais.

Questionados sobre a frequéncia de uso de programas de mensagens instantaneas,
como ICQ, MSN, foi constatado que os alunos usam diariamente estas ferramentas, conforme

Figura 20 abaixo.

m diariamente
W 23 3 vezes por semana
m somente nos finais de

Semana

W raramente uso

W nunca utilizei

Figura 20 — Frequéncia uso de programas de mensagens instantaneas.

Analisando os dados coletados através dos questionarios, constatamos que o perfil do
aluno do Instituto Federal de Educag¢do Tecnologica, Campus Passo Fundo, é de um aluno
com motivagdo para a disciplina que, em sua grande maioria, utiliza a internet diariamente,
em especial redes sociais e programas de mensagens instantaneas, mas desconhece o uso de
blogs, foruns de discussdo e salas de bate-papo. Tanto o perfil do aluno que ja cursou a
disciplina quanto o dos alunos que entraram no primeiro semestre de 2010 ¢ muito

semelhante.



6 CONCLUSAO

Eis que é o momento de analisar as conclusdes da experiéncia. Nosso trabalho foi
explorador. Entrar um pouco mais na intimidade de cada aluno e fazer com que a comunidade
fosse um elemento qualificador da disciplina foi uma tarefa bastante interessante. Podemos
verificar que o Orkut pode ser utilizado como uma ferramenta de apoio na disciplina, ndo
somente num espaco curto de tempo, mas sim desde o comego do semestre, ¢ sem a
obrigatoriedade do aluno e professor acessar o ambiente a todo o momento. Acredito que
desta forma a experiéncia teria sido melhor sucedida.

Na utilizag¢do do Orkut, como se pode testemunhar, houve pouca participagéo ativa por
parte dos alunos. Soa um pouco como o caso da televisdo: muita gente dizendo que ndo ha
nada que seja bom pra assistir, mas 0s poucos canais que contam com uma programagao
educativa tem indices baixos de audiéncia. Mesmo assim teve uma boa aceitagdo por parte
dos alunos que, embora ndo tenham utilizado intensamente, registraram a satisfacdo com o
uso desta ferramenta através de depoimentos e mensagens. Percebe-se que o aluno prefere
conversar sobre outras coisas nas redes sociais a utiliza-la para uma disciplina.

Acredito que o professor e os alunos ndo podem ser coagidos a entrar na comunidade
todo o momento. Devem deixar fluir a comunidade, possibilitar que crie vida propria. Nossa
experiéncia teve uma vida curta, mas a comunidade continuara para outros estudantes.

Percebemos que com os dez mandamentos de Pozo, como visto no capitulo 3, sdo
bastante uteis e qualquer professor pode basear suas intervencdes, independente de seu carater
online ou ndo. A aprendizagem devera estar ligada ao ponto de partida do aluno. Devemos
promover no aluno o interesse pelo que aprendam. Em vez de obrigar os alunos desde o
comego a se deslocar para o mundo mental do professor, o professor vinculara as tarefas de
aprendizagem a dominios relevantes para os alunos. Podemos perceber em nossa experiéncia
que, mostrar ao aluno o que ja foi visto anteriormente € essencial, ainda mais nos casos de
algoritmos na qual o contetdo ¢ acumulativo, ou seja, ele precisa sempre recorrer ao que foi
visto anteriormente.

Devemos evitar que a informag@o nova apresentada em cada tarefa exceda os recursos
cognitivos disponiveis no aluno. Acredito que postar novas tarefas na comunidade de trés em
trés dias tenha sido um tempo muito curto para o aluno, fazendo com que isso virasse uma
pressdo para ele e ndo somente uma comunidade que o aluno acessa quando deseja ou precisa.

Claramente se percebe que uns alunos acessam mais seguidamente do que outros.
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Pode-se perceber que € essencial mostrar para o aluno que um mesmo contetido pode
ser adquirido através de varias rotas e tarefas diferentes, pensamos como a ida ao trabalho no
qual nos deslocamos sempre pelo mesmo percurso e um dia resolvemos ir por um percurso
diferente e percebemos que aquele trajeto é uma opcdo interessante. Muitas vezes o0s
professores se esquecem disto e ficam engessados num mesmo padrio. Devemos fazer com
que a aprendizagem seja uma tarefa reflexiva e ndo apenas repetitiva na qual o aluno apenas
decora o algoritmo e ndo aprende a fazé-lo.

Pode-se constatar também que o Orkut ndo oferece uma gama de recursos que
poderiam ser bastaste Uteis como anexar arquivos, responder para somente um aluno logo
abaixo da sua pergunta, salas de bate papo, e com o Google Talk com bate-papo em tempo
real, o professor podera ficar perdido devido as inimeras janelas que podem abrir, uma de
cada aluno.

Nas redes Sociais, querendo ou ndo, o professor se envolve na vida social da turma.
Nas atualizagdes didrias ¢ possivel visualizar o que o aluno anda fazendo no Orkut, como
comunidades que ele acessa, comentarios de fotos ¢ depoimentos de alunos. O Perfil dos
alunos mostram o que eles sdo (ou ndo) na vida real e o professor deve ter a sensibilidade
necessaria para separar a vida social do aprendizado da disciplina na comunidade. Atos dos
alunos na rede social poderiam influenciar o professor na avaliagdo? O aluno devera ter outra
postura na rede social para utiliza-la como ferramenta de aprendizagem? Sem duvida estas
questdes sdo campos interessantes para futuras pesquisas.

O interessante das redes sociais ¢ que o aluno constrdi o espirito da investigagdo. O
professor ndo entrega uma resposta pré-definida. O aluno vai atrds para construir suas
respostas. Com a utilizagdo do Orkut o aluno pode ver uma alternativa na rede social, de usar
a multimidia: fotos, sons, textos sobre a disciplina. Quem sabe no proximo semestre eles
mesmos nio criem uma comunidade sobre futuras disciplinas e criem o habito na rede do
debate para fins educacionais.

Outra questdo interessante verificada foi a constatagdo de que as redes sociais criam
um sentimento de urgéncia nos alunos.

Os alunos foram sempre motivados em relagdo a experiéncia por ser algo novo e que
podera qualificar a aprendizagem da disciplina. A apropriagdo das tecnologias visando a
autonomia ¢ fundamental, pois se as tecnologias possibilitarem a interacdo dos individuos
existe a possibilidade de que esses utilizem as ferramentas como um meio para aprender

colaborativamente e o aluno deve criar este habito.
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Analisando os dados coletados através dos questionarios, pudemos constatar que o
perfil do aluno do Instituto Federal de Educa¢fo Tecnologica, Campus Passo Fundo, ¢ de um
aluno com motivacdo para a disciplina que, em sua grande maioria, utiliza a internet
diariamente, em especial redes sociais e programas de mensagens instantaneas, mas
desconhece o uso de blogs, foruns de discussdo e salas de bate-papo. Tanto o perfil do aluno
que ja cursou a disciplina quanto o dos alunos que entraram no primeiro semestre de 2010 ¢
muito semelhante. Cada vez mais os alunos estdo conectando a internet diariamente em casa,
como comprovado com a aplicagdo dos questiondrios. Estes dados nos deram seguranga para
fazermos uma proposta didatica utilizando as redes sociais ja que 71% acessavam o Orkut
pelo menos uma vez por semana.

Percebemos que o Orkut se apresenta como um grande banco de dados constituido por
uma rede de amizades. A utilidade pedagdgica ¢ aliar conteudo e interag@o, fazendo com que
os alunos conhegam os diferentes ambientes/comunidades em que sdo discutidos tais temas. A
pratica também se alia a informacg@o a ser mediada e transformada em conhecimento. O Orkut
¢ mais uma proposta que pode tornar o processo ensino/aprendizagem mais significativa e
contribuir para a inclusio digital, sendo esta também mais uma forma, apesar de limitada, de
integrar tecnologia e educago.

Fica claro que nas redes sociais o aluno acessa primordialmente para fazer novas
amizades, trocar scraps com os alunos e, ainda, a rede social serve como um lugar aonde ele
podera compartilhar davidas, trocar ideias com os colegas, mas tudo muito a vontade, quando
ele quiser.

O Orkut utiliza ferramentas sincronas (Google talk) ou assincronas (forum) e tanto
uma quanto a outra promoveram, apesar de poucas, interacdes mutuas na Internet para a livre
troca de idéias. Alguns alunos utilizaram as ferramentas sincronas e assincronas combinadas
em diferentes momentos.

Tudo indica que, no futuro, redes sociais e educacdo se encontrardo frequentemente.
Novos recursos deverdo ser colocados nas atuais redes sociais porque, mesmo que esses sites
ndo tenham sido criados para fins educacionais, os alunos devem descobrir a totalidade da
rede, para que se apropriem do seu potencial.

Os professores precisam conhecer as aplicagdes disponiveis na internet, estudar as
ferramentas que sdo oferecidas e analisar qual melhor se encaixa em sua metodologia. Nao
existe uma receita pronta ou regras a serem seguidas, cabe ao professor aproveitar a

potencialidade destas aplicagdes e propor um uso adequado para cada uma.
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Como falamos anteriormente, devemos fazer com que os alunos passem também de
modo gradual de jogadores a treinadores de si mesmos. Realizamos apenas um passo para o
aluno utilizar as redes sociais como processo qualificador na disciplina. Agora a caminhada
dependera da participag¢do dos alunos na agdo de criar novas comunidades e verificar que o
Orkut pode ser um local aonde eles possam trocar ideias sobre conteudos apresentados na sala
de aula com fins educacionais.

Enfim, entende-se que esta dissertagdo oferece uma contribui¢do a comunidade

cientifica dedicada ao estudo da utilizagcdo do Orkut no processo ensino/aprendizagem.
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Apéndice A - Questionario - Alunos que ja frequentaram a disciplina.

UNIVERSIDADE DE PASSO FUNDO
FACULDADE DE EDUCAGAO
PROGRAMA DE POS-GRADUAGAO EM EDUCAGAO
CURSO DE MESTRADO EM EDUCAGAO

Prof. Ricardo Lokchin

1) Qual a frequéncia que vocé utiliza a rede mundial de computadores
(internet) ?

() diariamente

( )2a3trés vezes por semana

() somente nos finais de semana

() Raramente uso

2) Onde vocé costuma acessar a internet ?
( )emcasa

no trabalho

no IFSUL

lan house

outro local:

()
()
()
()

3) Quanto aos estudos, vocé costuma:
() estudar sozinho
Por qué ?

() estudar em grupo
Por qué ?

4) Com que frequéncia vocé costuma estudar fora dos horarios de aula ?
() somente na véspera da prova
() mais de uma vez por semana
() nos finais de semana
() diariamente
() n&o estudo
5) Com que frequéncia vocé utiliza as Ferramentas de Comunicagao

abaixo:

- diariamente

- 2 a 3 trés vezes por semana
somente nos finais de semana
- Raramente uso

- Nunca utilizei

g s W N
|

() Correio Eletrénico (e-mail)
() Blog



) Salas de Bate Papo

) Foruns de discusséo

) rede social (Orkut, twitter)

) Mensagens instantaneas (MSN, ICQ)
) Outra:

AN N AN S~

6) A disciplina de Légica e Linguagem de Programagao é considerada
uma das mais dificeis do curso. Abaixo estdo elencadas alguns dos
elementos que podem contribuir para esta situagcdao. Numere cada

elemento em fungao de sua influéncia:
1- Nenhuma influéncia
2- Baixa influéncia
3- Média influéncia
4- Alta influéncia
5- Principal motivo

() Nunca ter visto conteudo semelhante

() Desconhecimento do conteudo pelo professor

() Dificuldade em compreender o conteudo

() Conhecimentos matematicos insuficientes por parte do aluno trazida
no segundo grau

() Nao ter tempo para estudar em horarios extra-classe

( )outra:

7) Vocé se sente motivado a estudar Légica e Linguagem de Programagao
?

Muito motivado

Motivado

Pouco Motivado

Nao me sinto motivado. Porqué ?

AN AN SN~

)
)
)
)

8) Referente a disciplina Logica e Linguagem de Programac¢ado, avalie as
habilidades da disciplina quanto ao grau de dificuldade:

1- Muito Facil
2- Facil

3- Médio

4- Dificil

5- Muito Dificil

() Compreender o conceito de algoritmos e estruturas de dados;

() Compreender e utilizar as estruturas basicas de controle na representacdo de
algoritmos;

() Definir e utilizar variaveis no desenvolvimento de algoritmos;

() Compreender e utilizar condi¢cdes e expressodes légicas na representagéo de algoritmos;
() Utilizar expressbes matematicas na representagéo de algoritmos;

() Dominar técnicas de resolugao de problemas no desenvolvimento de algoritmos;

() Compreender os principios fundamentais e estruturas basicas para o desenvolvimento
de programas na Linguagem Pascal;

() Projetar e desenvolver programas estruturados para a resolugao de problemas;

() Definir e utilizar as estruturas de dados na implementacéo de programas;



9) Avalie os conteudos da disciplina quanto ao grau de dificuldade:

1- Muito Féacil

2= Facil

3- Médio

4- Dificil

5- Muito Dificil

6- Ndo tenho condigdes de responder

Conceitos Basicos:
() Algoritmos
Criagéo, utilizacao de variaveis
Comando de escrita (escreva)
Comando de leitura (leia)
Expressobes aritméticas
() Expressodes logicas (operadores relacionais, operadores l6gicos)

()
()
()
()

Formas de representagéo de algoritmos:
() Portugués Estruturado
() Diagrama de Chapin

Algoritmos com selegéo:
() Selecao simples
() Selecao composta (ou dupla)
() Introdugdo a linguagem Pascal
() Estruturas aninhadas, Estruturas concatenadas

Algoritmos com repeticdo:

) Repeticdo com teste no final (Repita)

) Repeticdo com teste no inicio (Enquanto)

) Repeticdo com variavel de controle (for)

) Contadores

) Acumuladores

) Repeticdo Aninhada

) Determinac&o do maior e do menor elemento de n elementos

) Algoritmos baseados em estruturas de dados homogéneas: Vetores
e Matrizes

e e R e N R e N N

10) Quanto a Linguagem de Programacao utilizada para a transcrigao
dos algoritmos, vocé acredita que para um melhor entendimento do
conteudo deveria ser:

() Separadas, primeiro a teoria e depois a pratica

() Concomitante, teoria e pratica juntas

11) O que vocé acha da metodologia utilizada pelo professor na disciplina
de Logica e Linguagem de Programacdao ? Quais sugestdoes vocé daria
para melhorar a metodologia utilizada ?




12) Marque qual das Ferramentas de Comunicagao abaixo vocé
acredita que poderiam auxiliar no estudo da disciplina de Légica e
Linguagem de programacao:

) Correio Eletrénico (e-mail)

) Blog

) Salas de Bate Papo

) Foruns de discusséo

) Rede social (Orkut, twitter)

) Mensagens instantaneas (MSN, I1CQ)

) Nenhuma das citadas acima

) Outra:
0 Autorizo que as respostas sejam utilizadas como fonte de estudo e
pesquisa.

e e R e R e N NN




Apéndice B - Questionario —Turma Nova.

UNIVERSIDADE DE PASSO FUNDO
FACULDADE DE EDUCAGAO
PROGRAMA DE POS-GRADUAGAO EM EDUCAGAO
CURSO DE MESTRADO EM EDUCAGAO

Prof. Ricardo Lokchin

1) Qual a frequéncia que vocé utiliza a rede mundial de computadores
(internet) ?

() diariamente

( )2a3trés vezes por semana

() somente nos finais de semana

() Raramente uso

13) Onde vocé costuma acessar a internet ?
( )emcasa
() no trabalho
( )nolFSUL
() lan house
() outro local:

14) Quanto aos estudos, vocé costuma:
() estudar sozinho
Por qué ?

() estudar em grupo
Por qué ?

15) Com que frequéncia vocé costuma estudar fora dos horarios de
aula ?

() somente na véspera da prova

() mais de uma vez por semana
() nos finais de semana
() diariamente
() n&o estudo

16) Com que frequéncia vocé utiliza as Ferramentas de Comunicagéao

abaixo:

- diariamente

- 2 a 3 trés vezes por semana
somente nos finais de semana
- Raramente uso

0 - Nunca utilizei

= O 00 J o
|



) Correio Eletrénico (e-mail)

) Blog

) Salas de Bate Papo

) Foruns de discusséo

) rede social (Orkut, twitter)

) Mensagens instantaneas (MSN, 1CQ)
) Outra:

AN AN AN AN AN S~

0 Autorizo que as respostas sejam utilizadas como fonte de estudo e
pesquisa.



ANEXOS



Anexo A - Questionario — Alunos que ja frequentaram a disciplina

Qual a frequéncia que vocé utiliza a rede mundial de computadores (internet) ?

M diariamente
W 23 3 vezes por semana
M somente nos finais de semana

MW raramente uso

2) Onde vocé costuma acessar a internet ?

M em casa

m no trabalho

M no IFSul

M [an house

M casa de colegas

M outra instituicdo de ensino

3) Quanto aos estudos vocé costuma:

M estudar sozinho

M estudarem grupo

4) Com que frequéncia vocé costuma estudar fora dos horarios de aula ?



M somente na véspera da prova
B mais de uma vez por semana
m nosfinais de semana

W diariamente

B ndo estudo

5) Com que frequéncia vocé utiliza as Ferramentas de Comunicacao
abaixo?

Correio Eletrénico (E-mail):

7% 2%
M diariamente
M2 a3 trés vezes por semana
M somente nos finais de semana
M raramente uso
m nunca utilizei

Blog:

3% 4% 39

M diariamente

B Is3trésvezes porsemana

M somente nos finais de semana
M raramente uso

W nunca utilizei

Salas de bate-papo:

4%
.

M diariamente

W Zg3trés vezes porsemana

M somente nos finais de semana
M raramente uso

W nunca utilizei




Forum de discusséo:

W diariamente

M 733 ftrés vezes porsemans
M somente nos finais de semana
M raramente uso

™ nunca utilizel

Rede Social (Orkut, Twitter):

m diariamente

W 733 trés vezes porsemana

B somente nos finais de semana
W raramente uso

W nunca utilizei

Mensagens Instantaneas (MSN,ICQ):

M digriamente

M2z 3trésvezes porsemana

M somente nos finais de semana
Wraramente uso

m nunca utilizei




6) A disciplina de légica e linguagem de programacgao € considerada uma
das mais dificeis do curso. Abaixo estdo elencadas alguns dos elementos que

podem contribuir para esta situagao. Numere cada elemento em fungéo de sua
influéncia:

Nunca ter visto conteludo semelhante:

B Nenhuma influéncia
W Baixa Influéncia

m Média Influéncia

B Alta influéncia

M Principal Motiva

Desconhecimento do Professor:

B Menhuma influéncis
W Baixz Influéncia

m MédiaInfluéncia

B Alta influéncia

M Principal Motivo

Dificuldade em compreender o contetdo:

W Menhumz influéncia
M Baixa Influéncia

m MédiaInfluéncia

B Alta influéncia

M Principal Motiva




Conhecimento matematicos insuficientes trazidos do segundo grau:

W Nenhuma influéncia
M Baixa Influéncia

B Médiz Influéncia

m Aliz influgncia

® Principal Motive

N&o ter tempo para estudar em horarios extra-classe:

m Nenhuma influéncia
B Baixa Influéncia

B MédiaInfluéncia

B Alta influéncia

M Principal Motivo

7) Vocé se sente motivado a estudar Légica e Linguagem
Programacéao?

® muito motivado
W motivado
M pouco motivado

W naome sinto motivado

de



8) Referente a disciplina Logica e Linguagem de programacao, avalie as
habilidades da disciplina quanto ao grau de dificuldade:

Compreender o conceito de algoritmos e estruturas de dados:

B Muito Facil
W Facil

H Médio

W Dificil

m Muito Dificil

Compreender e utilizar as estruturas basicas de controle na
representacao de algoritmos:

W Muito Facil
W Facil

B Médio

W Dificil

m Muito Dificil

Definir e utilizar variaveis no desenvolvimento de algoritmos:

m Muito Facil
W Facil
HMédio

m Dificil

B Muito Dificil




Compreender e utilizar condicdes e expressdes logicas na
representagao de algoritmos:

m Muito Facil
W F3cil

= Médio

W Dificil

® Wuito Dificil

Utilizar expressdes matematicas na representagao de algoritmos:

2%

Dominar técnicas de resolugdo de problemas no desenvolvimento de

algoritmos:
0%
W Muito Fécil
W Facil
B Médio
W Cificil
m Muito Dificil

Compreender os principios fundamentais e estruturas basicas para o
desenvolvimento de programas na Linguagem Pascal:

2%

W Muito Facil
m Facil

W Médio

= Dificil

B Muito Dificil

W Muito Facil
W Facil
mMédio

W Dificil

m Muito Dificil




Projetar e desenvolver programas estruturados para a resolugéo
problemas:

W Muito Facil
m Facil

H Médio

m Dificil

W Muito Dificil

Definir e utilizar as estruturas de dados na implementagao
programas:

2% 2%

W Muito Facil
W Facil
mMédio

m Dificil

= Muito Dificil

9) Avalie os conteudos da disciplina quanto ao grau de dificuldade:
Conceitos Basicos

Algoritmos:

2% 2%

m Muito Facil
m Facil

= Médio

| Dificil

B Muito Dificil

B Nzo tenho condigdes de responder

de

de



Criacao, utilizacao de variaveis:
0%

B Muito Facil
W Facil

B Médio

W Dificil

u Muito Dificil

 N3o tenho condigdes de respander

2%|

Comando de Escrita (Escreva):

0%__ 0%
W Muito Facil
o Facil
u Médio
W Dificil
W Muito Dificil
B Ndo tenho condigdes de responder

Comando de Leitura (Leia):

0% 0%
W Muito Facil
W Facil
B Médio
W Cificil
W Muito Dificil
m N&o tenho condigdes de responder

Expressdes Aritméticas:

2%
B Muito Facil
W Facil
B Médio
| Dificil
| Muito Dificil
W N3o tenho condi¢Bes de responder



Expressdes Logicas:

B Muito Facil
W Facil

B Médio

W Dificil

= Muito Dificil

m N3o tenho condigdes de responder

Formas de Representagéao de Algoritmos

Portugués Estruturado:

W Muito Facil
m Facil

= Médio

W Cificil

m nuito Dificil

® N&o tenho condicdes de responder

Diagrama de Chapin:

m Muito Facil
m Facil

B Médio

u Dificil

W Muito Dificil

B N3o tenho condicdes de responder




Algoritmos com selegé&o

Selecao Simples

2%
B Wuito Facil
m Facil
B Médio
W Dificil
m Muito Dificil I ~
m NEo tenho condicdes de responder Se egao

Composta (ou dupla)

4% I

Introducgéo a Linguagem Pascal

2%

Estruturas Aninhadas, Estruturas Concatenadas

2%

B Muito Facil
W Facil

B Medio

W Dificil

W Muito Dificil

m Mo tenho condigBes de responder

B Nuito Facil
M Facil

B Médio

W Dificil

m Muito Dificil

m Mo tenho condigdes de responder

| Muito Facil
m Facil

u Médio

W Dificil

| Muito Dificil

® 3o tenho condicdes de responder




Algoritmos com repeticdo

Repeticdo com teste no final (Repita)

0%
B Muito Facil
m Facil
W Médio
| Cificil
m Muito Dificil
m Mo tenho condigBes de responder

Repeticdo com teste no inicio (Enquanto)

0%
B Muito Facil
W Facil
B Médio
W Dificil
W Muito Dificil
B M3o tenho condicdesde responder

Repeticdo com variavel de controle (for)

0%

Contadores

0%
W Muito Facil
m Facil
B Médio
m Dificil
m Muito Dificil
m Ngo tenho condigdes de responder

m Muite Facil
m Facil
uMédio

m Dificil

B Muite Dificil

B NEo tenho condicdesde responder




Acumuladores

0%
B Muito Facil
W Facil
B Médio
W Dificil
m Muito Dificil
m Nio tenho condicdes de responder

Repetigcdo Aninhada

1%

W Muito Facil

| Facil

B Médio

W Dificil

m Muito Dificil

m Nio tenho condicbes de responder
Determinagao do maior e menor elemento de n elementos:

0%

Algoritmos baseados em Estruturas de Dados Homogéneas:
vetores e matrizes

2%
m Muito Facil
m Facil
m Médio
m pificil
W Muito Dificil
= NFo tenho condigBes de responder

m Muito Facil
m Facil
 Médio

| Dificil

W Muito Dificil

™ Ngo tenho condigdes de responder




10)Quanto a linguagem de programacao utilizada para a transcrigdo dos
algoritmos, vocé acredita que para um melhor entendimento do
conteudo deveria ser:

W Separadas, primeiro a teoria depoisa
pratica

B Concomitante, teoria e pratica juntas

12) Marque qual das ferramentas de Comunicagdo abaixo vocé acredita
que poderiam auxiliar no estudo da disciplina de Légica e Linguagem de
Programacéo:

B Correio Eletrnico (E-mil)
mslog

 Seles de bate-papo

W FGruns de discussio




ANEXO B - Questionario - Turma Nova

1. Qual a frequéncia que vocé utiliza a rede mundial de computadores
(internet) ?

4% 4%

B diariamente

B 2?33 vezes por
semana

M somente nos finais de
sEmMana

W raramente uso

2. Onde vocé costuma acessar a internet ?

W emcasa
M notrabalho
¥ |an house

M outra (IF5ul)

3. Quanto aos estudos, vocé costuma:

M estudar sozinho

M estudar em grupo




Com que frequéncia vocé costuma estudar fora dos horarios de aula ?

B somente na véspera da
prova

B mais de uma vez por
semana

M nosfinais de semana

u diariamente

B nio estudo

5) Com que frequéncia vocé utiliza as Ferramentas de Comunicag¢ao
abaixo:

Correio Eletrénico (E-mail)

m diariamente
W 2 a3 vezes por semana
m somente nos finais de

semana

W raramente uso

M nunca utilizei

m diariamente
m 23 3 vezes por semana
w somente nos finais de

semana

W raramente uso

3
2
g

B nunca utilizei

Salas Bate Papo

B diariamente

m 2a 3 vezes por semana

u somente nos finais de
semana

m raramente uso

= nunca utilizei




Forum Discusséo

m diariamente
W 233 vezes por semana
w somente nos finais de

sSemana

Hraramente uso

W nunca utilizei

Rede Social (Orkut, Twitter)

m diariamente
m 2a 3 vezes por semana
m somente nos finais de

semana

mraramente uso

m nunca utilizei

Mensagens Instantaneas (MSN, ICQ)

m diariamente
W 2a 3 vezes por semana
m somente nos finais de

Semana

Eraramenteuso

mnunca utilizei
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