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Resumo

Autor(a): MATOS, Elizete L. M. O Eureka da PUCPR — Uma Grande Idéia. Curitiba, 2004
103f. Tese (Professor Titular) — Programa de Pés-Graduagdo em Educagdo — PUCPR 2004,

Este estudo esta revestido da necessidade de conhecer cada vez mais o Eureka da PUCPR —
ambiente virtual de aprendizagem colaborativa. Assim, na continuidade sobre este tema que
ainda se tem muito a aprender buscou-se maiores saberes tedricos, como também, organizou-
se um processo investigativo, partindo da experiéncia de professores dos cursos de graduacao
da PUCPR, como também de profissionais envolvidos com o Eureka nos setores como: LAMI
(laboratério de midias interativas ), NTE (nicleo de tecnologias educacionais), CEAD
(coordenadoria de educagdo a distancia) e o MATICE (metodologias de aprendizagem via
tecnologias de informacdo e comunicagdo educacional). Cada momento e realidades que se
apresentam tém sua propria especificidade, porém, a busca de compreender junto aocs demais
participantes envolvidos com suas salas neste ambiente é que estdo dando com muita riqueza
maiores condices e suporte para compreensdes, ja que trabalhar em ambientes virtuais em
contexto académico, onde se esta interagindo diretamente com o processo de ensino-
aprendizagem, onde se tem muito a aprender, trocar, refletir e construir. A metodologia
condutora até o momento neste estudo, & a exploratério-descritivo. Pois sendo exploratorio da
possibilidades de ampliar e aprofundar os conhecimentos sobre o Eureka por meio da
exploragdo de como os professores e demais profissionais estdo compreendendo este
ambiente virtual. Apresenta-se também como descritivo, pois, todo estudo qualitativo tem como
principio basico o carater descritivo e, este estudo busca conhecer e descrever a realidade do
campo de pesquisa. E, também, quando se perpassa pelo aspecto qualitativo de pesquisa é
pela crenca de que este método possibilita o conhecimento da realidade investigada, por meio
dos significados dos proprios sujeitos da pesquisa. A partir destes aspectos é que se traca este
trabalho, apresentando os resultados analisados até o presente momento, sendo que, ainda
esta investigagéo continuard. Ou melhor, talvez estas questdes sempre terdo seu elo de

continuidade, enquanto existir pessoas que buscam melhores compreensdes.

Palavras chaves: Eureka, Aprendizagem Colaborativa, Ambiente Virtual de Aprendizagem e
Trabalho.



Abstract

Author: MATOS, Elizete L. M. Eureka from PUCPR — A Great Idea. Curitiba, 2004. 103
pages. Thesis (Chair of Subject) — Post Graduate Program in Education — PUCPR 2004.

This study embraces the need to improve the knowledge of Eureka from PUCPR — a virtual
learning environment for collaborative learning. Therefore, as we still have much to learn about
it, we have lried to acquire a more theoretical knowledge via a planned process of investigation
in which we use the experience from the graduate level professors at PUCPR, as well as the
professionals involved with Eureka in the following departments: LAMI (Lab of Interactive
Media), NTE (Nucleus of Educational Technology), CEAD (Coordination of Distance Education)
and MATICE (Learning Methodologies via Information Technology and Educational
Communication). Each moment and reality that introduces itself has its own niche.
Nevertheless, the pursuit to achieve comprehension with the other participants involved, each
one with his own virtual room, is what provides better conditions and basis to these insights.
Working with virtual environments at university level, where we interact directly with the teaching
and learning process. we feel the need to constantly update our knowledge by constructing,
reflecting and exchanging on new ideas. So far, the methodology used in this study is
exploratory-descriptive. As it is exploratory, it offers possibilities to broaden and deepen what
we know about Eureka as we explore how professors and other professionals comprehend this
virtual environment. It is also descriptive, because every qualitative study is descriptive and this
study aims to get to know and describe the reality of field research. In fact, when we deal with
the qualitative aspect of research it is because we believe that this method enables the
understanding of the reality investigated, by the expression of the subjects of the research. This
work is developed with these aspects in mind, presenting an analysis of the result up to the
present, as this whole investigation is still in process. Maybe these issues will always have a

continuity link, as there are always people who aim at reaching higher levels of understanding.

Key words: Eureka, Collaborative Learning, Virtual Environment for Learning and Working.
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INTRODUCAO

A medida que o espaco parece encolher numa ‘“aldeia global" de
telecomunicagées e numa “espagonave terra” de interdependéncia ecolégica e
econémica (...) e que horizontes temporais se reduzem a um ponto em que s6
existe o presente (...), temos de aprender a lidar com um avassalador sentido

de compreensao dos nossos mundos espacial e temporal. David Harvey

O principal fator da era da informagdo € o conhecimento. Aproveitar mais e
melhor os recursos da era digital passou a ser primordial para o
desenvolvimento desse bem. A utilizagdo dos recursos digitais para otimizar a
gestdo e o desenvolvimento do conhecimento por meio de ambientes virtuais de
aprendizagem, representa um salto de qualidade, ndo s6 pela tecnologia, mas
pelas possibilidades de criagdo que se vislumbram, ndo sé pelos sistemas, mas
pelas oportunidades de integracdo entre as pessoas envolvidas. No contexto
universitario este bem gera a cada dia uma énfase renovada nas formas de
ensinar e aprender. Armazenar conhecimentos, qualificagbes, valores e
sistemas surgem como respostas para enfrentar a turbulenta corrida da
competicao tecnologica, onde o cruzar da linha de chegada representa um salto
de qualidade. A qualificagdo na logistica do conhecimento com tecnologias em
contextos educativos pode abrir janelas cada vez maiores e vislumbrar cenarios
de oportunidades jamais imaginados. Estamos na era virtual onde a sociedade
globalizada vem experimentando inovagdes tecnolégicas que se apresentam
com muita rapidez, gerando expressiva demanda por uma educacgdo continuada

por meio de processos de informagédo e comunicagdo nunca antes vivenciados.

O cyberespago é o indice da desmaterializagdo do mundo: “O avanco da informatica e
0 surgimento de computadores cada vez mais potentes estdo possibilitando a

transformagéo dos atomos em bits”". (Negroponte, 1995).



Também,como aponta Negroponte (1995, p. 48):

Existem quatro fatores principais que sdo responsaveis por isto. Primeiro a
aterritorialidade: por prescindirem do espago geografico e desconhecerem
fronteiras nacionais, as infovias anulam o espaco fisico. Segundo, a
imaterialidade: as redes sao invisiveis, assim como os dados que trafegam por
ela; eles so existem em estado de poténcia, podendo ser atualizados em um
computador pessoal a qualquer instante. Terceiro, a velocidade vertiginosa com
que esses impulsos eletronicos viajam, inaugurando uma nova percepgao do
tempo fundada na instantaneidade e, finalmente, a interatividade, ou seja, a
possibilidade de trocas simultaneas e acesso imediato a qualquer parte do

mundo.

O cyberespago é esse conjunto de fatores completamente novos na histéria da
humanidade. Ele ¢ fruto de uma era tecnolégica que esta colocando em xeque certezas
do passado e fazendo surgir fenémenos inéditos e totalmente desconhecidos. As
comunidades virtuais s&o manifestagdes deste momento de ruptura, desta cybercultura
que invade a vida cotidiana como um reflexo de nossa sociedade virtual-tecnolégica

com seus jogos de comunicagao e suas maquinas cada vez mais especializadas.

O acelerado desenvolvimento e uso de tecnologias vém disponibilizando inovadoras
possibilidades de adaptagéo e interagdes do homem e a maquina, em relagdo ao seu
meio em que esta com seus pares. Esta era aponta dimensdes inimaginaveis por meio
do uso de tecnologias da comunicagéo e informacao, pois a0 mesmo tempo em que
permite a troca de informagdes, conexdes em diferentes espacos em tempo real, porém
a distancia, vem apontar novos caminhos a serem decifrados. Com isso as instituicées
de ensino podem e devem envolver-se, cada vez mais, nestas novas possibilidades de
trocas, proporcionando melhores formas de ensinar e aprender também com a
utilizagdo de tecnologias. E o grande diferencial que se nos apresenta e isto nos faz
retornar ao homem, buscando compreender melhor o seu desenvolvimento e seu
complexo processo de aprender, possibilitando talvez de forma mais rapida apropriar-se
de novas realidades reais e virtuais, transformando o seu meio. Nesta complexa rede

de possibilidades, nasce uma nova era, a era digital, com seus ambientes virtuais, suas



dimensbes que integram som, imagem, texto, trocas entre comunidades virtuais a

distancia em tempo real.

Com isso, as idéias aqui apresentadas sado fruto de uma caminhada de experiéncias e
buscas que até o momento estdo me apontando alguns caminhos e possiveis reflexdes
sobre ambientes virtuais de aprendizagem e a sua complexidade e as possibilidades
que apresentam. No ano de 2000, como docente da PUCPR, iniciei um timido
conhecimento e pratica no Eureka, Ambiente Virtual de Aprendizagem da PUCPR, com
a abertura de salas de Estagio Supervisionado e Ensino Aprendizagem e Meios
Tecnologicos. Inicialmente conseguia perceber este ambiente como algo inovador
diante do cenario virtual que se estabelecia e uma ferramenta a mais para tratar
questdoes do processo ensino-aprendizagem a que me propunha. Porém, passados
alguns meses comecei a ter uma leitura mais ampla deste ambiente, do processo de
colaboragdo que ele possibilita desde que, um mediador acionasse para se estabelecer
canais de interagdo e trocas, também uma logistica diferenciada do espacgo real de
organizar atividades, conteudos, buscas, pesquisas. O paralelo entre a sala de aula
concreta, real, frente aos alunos e um espacgo virtual assentado pela Internet,
comecaram a me desafiar como educadora de que algo muito maior poderia ser
estabelecido, desde que gerenciado para dar resultados muito mais amplos do que
simplesmente ser mais uma ferramenta a ser utilizada. Que metodologias essenciais
estariam pautadas neste ambiente e que bases tedricas seriam necessarias para poder
aproveitar dele num real processo de interagao e resultados? Foram indagagées como
estas que comegaram a desafiar a minha forma de ensinar e aprender com tecnologias
que estarei tentando delinear, porém, ainda muito se tem a ser refletido, compreendido
e a ser construir. Assim, estarei apresentando alguns aspectos do Eureka, algumas
reflexbes sobre este ambiente virtual que captei e experiéncias pautadas na busca da
pesquisa que estdo me apontando caminhos, sinalizando comportamentos especificos
para trabalhar em ambientes virtuais. Cada momento e realidades que se apresentam
tém sua propria especificidade, porém, a busca de compreender junto aos demais
colegas que também estdo envolvidos com suas salas neste ambiente é que estdo
dando com muita riqueza maiores condigdes e suporte para compreensdes, ja que

trabalhar em ambientes virtuais em contexto académico, onde se est interagindo
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diretamente com o processo de ensino-aprendizagem, temos muito a aprender, trocar,
refletir e construir.

Cabe ressaltar a importante constatagéo feita por Moran (1998, p. 86):

A Internet ajuda a desenvolver a intuigéo, a flexibilidade mental, a adaptacéo a
ritmos diferentes. A intuigdo, porque as informacdes sdo descobertas por acerto
& erro, por conexoes “escondidas”. As conexdes ndo sao lineares, vao “likando-
se” por hipertextos, textos interconectados, mas ocultos, com inumeras
possibilidades diferentes de navegagao. Desenvolve a flexibilidade porque a
maior parte das seqUéncias s@o imprevisiveis, abertas. A mesma pessoa
costuma ter dificuldades em refazer a mesma navegacao duas vezes., também
ajuda na adaptag@o, a ritmos diferentes: a Internet permite a pesquisa
individual, em que cada um siga seu proprio ritmo, e a pesquisa em grupo, em
que se desenvolve o aprendizado colaborativo.

Com o olhar nestes aspectos é que se projetou um olhar mais profundo e reflexivo
sobre a tdo desafiadora empreitada que é o Eureka, com suas vertentes de
possibilidades inflamando de uma forma virtual e tdo real o processo’ ensino-
aprendizagem na PUCPR.



1 AMBIENTE VIRTUAL — O CENARIO DO FUTURO

Previsbes de mudangas social e tecnolégica, o rapido desenvolvimento das
redes de computadores, em especial a Internet, descortinam uma ampla gama
de recursos possiveis de serem utilizados, apresentando-se neste momento.
Como uma solugdo de baixo custo e longo alcance para implementagdo de
programas com ambientes virtuais de aprendizagem e trabalho nas instituicbes
educaiivas, tracando novos cenarios e metodologias para a pesquisa na geragao

de novos saberes.
Como ambientes virtuais destacamos as:

CVAs — Comunidades Virtuais de Aprendizagem, que podem ser consideradas
como um processo cognitivo digital, que estabelece interagdo “virto-social”
entre pessoas e a rede virtual, para produzirem colaborativamente “virto-idéias™
que poderao gerar novos conhecimentos e as CVTs — Comunidades Virtuais de
Trabalho, que podem ser consideradas um processo organizacional digital que
estabelece interagdo “virto-profissional™ entre pessoas, organizacdes e a rede
virtual, para desenvolverem tarefas colaborativamente, minimizando gastos,
deslocamentos e tempo, integrando em tempo real o trabalho a distancia

independente de onde se esteja.

Observa-se que neste contexto também existe o mesmo desafio que ja
enfrentavamos em contextos presenciais que €& comunicar idéias e propor
mudancas que sejam Uteis para o presente e para o futuro. Tal desafio significa
antever com maior rapidez as janelas que mostrardo 0s novos cenarios que

serao montados e antever as oportunidades antes que se apresentem. O

' “virto-social” — relacao de interface entre o espaco real e virtual socialmente integrado entre homens-
magquina.

? “Virto-idéias” — relagao de interface cognitiva mental e o espago virtual integrado entre o mundo da
criagao de ideias e pessoas.

" “virto-profissional” — relagao de interface de trabalho entre organizagdes e pessoas mediados por
espagos virtuais.



presente € de enormes transformacgdes, de rapidez, de grande quantidade de
informagdes disponiveis, de conceitos novos e grandes expectativas. O futuro
mostra como tendéncia: aumento da velocidade de trocas de informacgodes,
aperfeicoamento das formas de ensinar e aprender e a necessidade de buscar
constantemente novas e multiplas competéncias. Tudo isto, porém, sera feito

com e por meio de pessoas.

No processo de renovagdo, as mentes humanas tornam-se os bens mais
flexiveis que uma instituicdo de ensino possui e, também, os mais rigidos. As
pessoas sao capazes de dar saltos incriveis a base da intuicdo e, ao mesmo
tempo, aferrar-se a detalhes de rotinas triviais e improdutivas. Portanto, a
logistica do conhecimento ndo esta exclusivamente na tecnologia. A énfase nao
recai na tecnologia, mas sim na capacidade criativa de sua utilizacdo. A énfase
central esta na realizagédo do ser humano. Pessoas, na Era da Informacao, néo

s8o mais trabalho, sdo capital.

A inovagao ndo esta na novissima experiéncia virtual que é, a cada dia, mais atribuida
a vida real hoje em dia, mas acaso, um dia, a vida real tera sido menos virtual do que

atualmente? A exemplo da colocagdo de Coelho (2000, p. 24), abaixo:

Uma Comunidade Virtual de pessoas unidas pelo e-mail, na Web, nao é menos
real que qualquer outra. Sempre vivemos largamente no virtual. Leia-se em
Baudelaire sobre o sentimento gostoso de se sentir sozinho no meio da
multidao e ao mesmo tempo, e por isso mesmo, com ela virtualmente “linkado”
na cidade moderna. Vivemos virtualidades, sempre fomos virtuais — o que

nunca nos impediu de sermos reais.

O ambiente virtual sera o grande cenario do futuro, onde tudo acontecera, desde
aprendizagem a transacbes comerciais. O processo educativo ganhara cada vez mais
espaco no virtual. Mas, aqui também esta a rede, representada por estas comunidades,
que reunem recursos sociais, econdémicos, técnicos, intelectuais, holisticos e psiquicos,

nao s6 com o fim exclusivo de realizar transacdes econdmicas e intelectuais, como



tambem, € um espago aberto a realizar sonhos possiveis para instituicoes,

organizagoes e pessoas. Destaca-se Ferkiss (1972, p. 9-10):

E isto porque os nossos triunfos tecnolégicos s@o a criagido de uma civilizagao
tecnologica que da os seus primeiros passos, e os astronautas e seus colegas
nao so representam essa civilizagao, como se acham empenhados também em
constitui-la. Eles ndo sdo apenas os frutos dos labores da humanidade, mas
determinam, cada vez mais, o seu destino. O homem tecnolégico ao que

parece, atingiu sua maioridade.

Ha algo mais virtual do que a transcendéncia, em que as determinagées foram e sdo
dadas e estabelecidas por algo ou alguém absolutamente abstrato? Ha algo mais virtual

do que o pensamento, do que o abstrato?

A World Wide Web, que nasceu em 1991 no laboratério CERNE, na Suica. Seu criador,
Tim Berners-Lee, a concebeu apenas como uma linguagem que serviria para interligar
computadores do laboratério e outras instituigdes de pesquisa e exibir documentos
cientificos de forma simples e facil de acessar. Jamais ele poderia imaginar as
dimensdes e alteragdes radicais para a humanidade que este invento atingiria. Hoje é o
segmento da Internet que mais cresce, ndo podemos ficar omissos a isso. Que

ideologias estamos ainda por conhecer?

Ou ainda, segundo Alves (s/d, p. 185): “ndo seria 0 suposto cinismo da Internet, tal
como a miséria religiosa, a expressdo do cinismo e da miséria real e, de outro, o

protesto contra o cinismo e a miséria real?”

Neste limiar entre as novas formas de produzir idéias e a alta criatividade
dotada aos seres humanos & que se propde neste tempo e espago um elo que
ligara o humano com o tecnologico, o real com o virtual, estabelecendo uma

inter-relagdo no mundo de idéias e produtividade sem, porém, ceifar o prazer de



que podemos fazer uso de novas maneiras de gestar conhecimentos
colaborativamente em novos ambientes que neste século vieram para ficar,
estabelecendo um novo entusiasmo que pode alterar tanto a qualidade

profissional, como pessoal e social para instituicées de ensino.

E entre estas novas proposta ¢ que surgiu o EUREKA na PUCPR, desenvolvido
pelo LAMI, (Laboratério de Midias Interativas), com a estreita conjugacao entre
aprendizagem e tecnologia, mediada por ambiente virtual de aprendizagem,
integrando o saber com a colaboracao, cooperagao e troca constante,
viabilizando alternativas que proporcionem maior acesso e rapidez a pesquisa e

a construgao do conhecimento.

O Eureka é um ambiente de Aprendizagem Colaborativa a Distancia via Internet
destinado a estabelecer comunidades virtuais de aprendizagem. Este ambiente
oferece interatividade e permite que ela seja ampliada segundo as formas com
as quais os processos das salas virtuais sdo conduzidos por meio de seus
professores que se tornam mediadores nesta sala, figura fundamental para o
sucesso das mesmas. A tecnologia em si ndo sustenta o aprendizado, mas com
a participagdo ativa do professor que funciona como elemento catalisador de
colaboragao/cooperagao e envolvimento no desenvolvimento da atividade é que
pode se definir de forma significativa e decisiva para o fator de sucesso a que

se propobe.

O trabalho colaborativo em um ambiente virtual € uma das forma de ensinar e
aprender. A partir dai a geracdo de possibilidades pode se ampliar abrindo

janelas e mostrar oportunidades de novos cenarios de saberes.

A possibilidade de aproximar pessoas sem que seja preciso deslocamentos para
compartilhar idéias, propostas, dividas e questionamentos, é o que torna esse
ambiente um importante recurso na busca da construgao coletiva do
conhecimento, minimizando tempo, custos, encurtando distancias, traduzindo

com isso um valor agregado fundamental nos dias de hoje.



Partindo desse principio, o objetivo principal do ambiente virtual Eureka, é fazer
com que as pessoas nao sejam objetos do ambiente, mas protagonistas da sua
propria aprendizagem. Neste sentido o Eureka tém mostrado resultados
positivos, principalmente porque colocam os participantes numa posicao ativa e
favorece a colaboragdo e conseqliente cooperagcdo entre os grupos. As
aplicagbes educacionais e organizacionais da Internet tém revelado mudancas
importantes devido a sua grande capacidade de troca de informacdes e

mensagens.

Desta forma, a ferramenta permite uma relagéo ao tempo e espago com acesso
a informacéo e participagdo de qualquer parte do mundo, em qualquer hora e
em qualquer lugar. Isso vem a desmistificar formas tradicionais de
desenvolvimento de estudos, atividades, tarefas, apresentando um novo

cenario, possibilitando a realizagdo de atividades integradas em tempo real.

O ambiente permite o desenvolvimento de habilidades por meio da interatividade
com eficiéncia e rapidez permitindo a navegacdo facil nos conteudos,
planejamento de atividades, discussdes virtuais, correio eletrénico, foruns
virtualizados e acesso a biblioteca de links para atividades de pesquisas. Isto
tudo incita os participantes ndo sé ao envolvimento com os processos de
trabalho, como também, a colaborarem de forma segura com a logistica dos

conhecimentos.

As caracteristicas acima apontadas dependem do envolvimento do mediador
que esta inserido neste processo para maior ou menor eficacia. O sucesso
depende de uma aproximagdo entre a teoria e pratica. O processo deve
acontecer de forma natural onde o mediador catalisa a integragdo amarrando os
diferentes pontos de vista. Com isto se perfilam alguns aspectos que envolvem
os ambientes virtuais de aprendizagem e aqui especificamente o Eureka, como:
capacidade de percepgao em relagao aquilo em que o grupo envolvido comunica

de suas experiéncias; lideranga no sentido de conseguir manter um feedback
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com o grupo; competéncia para apresentacdo de exemplos significativos e
relevantes elucidativos para as experiéncias em questdo; capacidade de auto-
avaliagdo no sentido de troca colaborativa e participativa; capacidade de

direcionar o auto-relacionamento com as tarefas e com as pessoas.

A forma de comunicacdo em ambientes virtuais & de fundamental importancia
para o sucesso do processo, pois, a comunica¢gdao nao é apenas relacional, mas
deve estar integrada sempre com o processo colaborativo para que se possa
conseguir uma sintonia fina do grupo, um senso de responsabilidade,

compromisso, integragao e interagao.

Para se conseguir a comunicagao integrada é preciso gerenciar metodologias e
estratégias objetivas. O mediador ou professor deve apontar rumos para que a
colaboragado seja focada em objetivos especificos fazendo a convergéncia das
idéias para um mesmo alvo. Embora as contribuiges sejam diversificadas as
linhas de convergéncias devem ser mantidas, dai a importancia de saber
direcionar o processo para que o grupo mantenha o foco nos objetivos a que se

propde. E exatamente por esse caminho que se estabelece a relacdo de

colaboracao.

O grande desafio estda em sincronizar a teoria e a pratica no ambiente virtual de
aprendizagem, tanto para os mediadores ou professores como para todos os
participantes, seja no aspecto individual ou grupal. Gerenciar projetos,
propostas, aulas e outros em ambientes virtuais de aprendizagem colaborativa
de uma forma mais ampla sobre a gestdo do conhecimento baseadas em
computadores séo de certa forma algo com um vasto terreno a percorrer e com
grande impacto para as instituicoes. A idéia de apenas um usuario isolado em
um computador ja ndo cabe mais, pois, na aprendizagem colaborativa demanda
um grande numero de usuarios, mediadores e tarefas complexas, onde a

integragao e fundamental para o sucesso que se almeja.
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Vale a pena ressaltar que esta proposta ndo € mais uma mera ferramenta que se
estabelece, mas uma nova forma de acéo participativa que acontece na PUCPR em
diversas salas virtuais com os seus mais diversificados fins de gerar conhecimento para

resultados e aprendizagem sobre os mesmos, como se refere Lévy (1999, p. 74):

Proponho, juntamente com outros, aproveitar esse momento raro em que se
anuncia uma cultura nova para orientar deliberadamente a evolucdo em curso.
Raciocinar em termos de impacto & condenar-se a padecer. De novo, a técnica
propoe, mas 0 homem dispbe. Cessemos de diabolizar o virtual (como se fosse
o contrario do real!). A escolha nédo é entre a nostalgia de um real datado e um
virtual ameagador ou excitante, mas entre diferentes concepgdes do virtual. A
alternativa e simples. Ou o ciberespago reproduzira o mediatico, o espetacular,
o consumo de informagdo mercantil e a exclusdo numa escala ainda mais
gigantesca que hoje. Esta €, a grosso modo, a tendéncia natural das “supervias
da informagao”ou “televisdo interativa”. Ou acompanhamos as tendéncias mais
positivas da evolugdo em curso e criamos um projeto de civilizacdo centrado

sobre os coletivos integrantes.

Quando se tem um ambiente que possa dar suporte a estas questdes, isto pode
ser o grande diferencial e a obtencdo de resultados que combina com sucesso:
o Eureka - ambiente virtual de aprendizagem colaborativa, caracterizando
desenvolvimento e transferéncia de conhecimentos e efetividade da
aprendizagem orientada para o atendimento das necessidades estratégicas que
pode se estabelecer em diversas propostas de aprendizagem ¢ um grande
ganho e diferencial para a PUCPR. Saber aproveitar deste espago para

trabalhar academicamente com qualidade e resultados efetivos que é o desafio.

O papel a ser desempenhado pela Tecnologia da Informacao e Comunicacgéo é
estratégico: ajudar o desenvolvimento do conhecimento coletivo e do
aprendizado continuo, tornando mais facil para os grupos envolvidos
compartilharem perspectivas, idéias e novos conhecimentos, e isto, € o que este
ambiente ancora e se propde, mas, por tras de tudo isso teremos mentes gue

pensam estrategicamente para se atingir os objetivos propostos.
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A democratizagdo da Internet amplia o terreno das possibilidades abrindo
cenarios de oportunidades para se vislumbrar novas formas do professor
trabalhar, ensinar, aprender, gerenciar e agir. Os processos de conhecimentos
sao temporais e flutuam no mar das possibilidades, ndo existe permanéncia. O
amanha sempre trard& mudancas e com ele a obsoléncia das capacidades
existentes. No entanto, o mais importante é que a capacidade de aprender

continue a fluir na mutagéo dentro desse universo de possibilidades.

O Eureka & uma real representagcao da grande possibilidade entre a teoria e a
pratica em que o professor podera produzir num processo inimaginavel de
possibilidades junto aos seus alunos na arte de ensinar e aprender com o
auxilio de tecnologias. Porém, para isso, nossas mentes devem dar um salto
quantico de possibilidade renovada, tendo como suporte metodologias
inovadoras e novos saberes que fluirdo por meio da pesquisa, da troca, da
integracao, interagéo, criatividade, colaboragdo e cooperagdo para a arte de
aprender a aprender. Que nossas mentes possam sempre estar aberta para
encontrar o tempo, tempo este que se pode estar tdo distante e tdo perto
virtualmente, o tempo do devir da mutabilidade dos acontecimentos
transformadores capazes de tirar da permanéncia a forma mediocre do
pensamento estagnado, do tempo da espera para fluir no tempo da acdo
inovadora. Que nossas janelas se abram para fazer entrar a luz das
possibilidades deste nosso tempo de novos conceitos de novas formas de

ensinar e aprender.
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2 AMBIENTE VIRTUAL E O TRABALHO COLABORATIVO

“Criar 0 que ndo existe ainda deve ser a pretensdo de todo sujeito que esta

vive”. Paulo Freire

Desta forma, o Eureka como um ambiente de aprendizagem colaborativa, trazendo uma
nova metodologia de ensino e trabalho colaborativo destaca-se como uma ferramenta
facilitadora de excelente qualidade. Por meio do Eureka o desenvolvimento de
atividades pode tornar-se mais dinamico, auto-sustentado e colaborativo por natureza.
A riqgueza pedagogica dos ambientes virtuais & por si s6 um elemento transformador

que pode fomentar a pratica colaborativa.

Embora, estando diante de uma ferramenta rica em recursos pedagdgicos e
facilitadores para aprendizagem e trabalho, a criatividade do mediador ou professor na

sua utilizacao € fundamental.

A maquina por si s6 ndo é criadora de conhecimentos, necessita de interagdo humana.
A criatividade do professor e sua agdo motivadora para gerar criatividade, tal qual na

sala de aula € o requisito fundamental para que se consiga atingir os objetivos também

em ambientes virtuais.

O Eureka — ambiente de aprendizagem colaborativa aponta uma nova forma de ensino
e trabalho. O Eureka é uma ferramenta que facilita e proporciona o ambiente de
Educagao e Trabalho Cooperativo a Distancia. A implantacdo deste sistema esta na
disponibilizagéo de cursos e respectivamente de seus contetidos a qualquer momento,
minimizando problemas como a falta de tempo, distancia e recursos financeiros.
Mudando o paradigma o Eureka propde o uso do ensino colaborativo, monitorado por
meio de um mediador, onde os participante inscritos trocam informagdes entre si,
gerando uma base de conhecimento, que permanece armazenada durante o periodo do
curso, tarefa, aula, projeto ou treinamento. Para realizar este objetivo, o Eureka

apresenta caracteristicas de uma interface agradavel e de facil utilizagdo; possui um
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conjunto de ferramentas educacionais para facilitar o aprendizado, a comunicacéo e a
colaboragao; fornece um conjunto de ferramentas administrativas para apoiar o instrutor
no processo de gerenciamento e implementagdo continua; o Eureka permite a
publicacdo de materiais de apoio de cursos existentes e futuramente permitira a criagao
de cursos on-line; o Eureka n&o requer conhecimentos técnicos em informatica do

mediador e dos seus alunos.

Nesse momento, para sua execugdo o usuario deve utilizar browsers versées 4.0 ou
superior (Internet Explorer ou Netscape). Para ter acesso ao Eureka, o participante
deve se cadastrar e solicitar a sua habilitagdo ao professor do curso. O professor
recebera uma mensagem via correio eletrénico comunicando a existéncia de novos
inscritos e habilitara o participante, permitindo o seu ingresso. - A criagdo de novos
cursos e a habilitagao de professores responsaveis pela sala é de responsabilidade do

Administrador do Sistema.

Os participantes necessitam para trabalhar e aprender no ambiente virtual Eureka de
um computador com acesso a Internet, podendo ser conexao discada ou banda larga. A
equipe responsavel pelo suporte técnico do Eureka esta em atendimento 24 horas,
tambem aos finais de semana. O Eureka passa constantemente por reformulagdes para
torna-lo cada vez mais eficaz e tem um espago para sugestées que os que queiram vir

a contribuir com novas idéias e melhores solugdes para este ambiente.

O Eureka esta com 43.270 usuarios, como uma possibilidade virtual de aprendizagem
que ancora diversos cursos de graduagao da PUCPR, como também outras instituicdes
que fazem uso deste ambiente, torna-se por si sé uma comunidade virtual que
possibilita a apropriagéo cotidiana da técnica. Seu principio fundador é a tecnologia, no
entanto o que da vida a estas tribos eletronicas ¢ a efervescéncia social, o vitalismo da
sociedade contemporanea. O "sistema técnico” (racional, frio, objetivo), representado
aqui pelas redes de comunicagdo, é subvertido pela cybercultura, que se volta contra os

paradigmas modernos e inaugura uma outra maneira de pensar e utilizar a tecnologia,
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através da criatividade, do ludico e da construgdo de simbologias. Lemos (1995, p.

261), aponta:

A forga relativamente anarquica do desenvolvimento dos lugares de partilha
(lieux de partage) nas infovias nos parece um sopro vital que reconduz,
reorganiza e reestrutura os atuais jogos politicos e econémicos da comunicagéo
contemporanea. A vida reaparece apesar da “desertificagdo” aparente do

mundo da técnica.

Isso configura como um “trampolim” que permite integrar idéias, desenvolver tarefas e

aprender colaborativamente.

As Comunidades Virtuais de Aprendizagem, que neste trabalho tem como base o
Eureka e as caracteristicas acima apontadas, depende dos individuos e suas intencées
e planejamento para neste processo. A integragdo entre teoria e pratica € sempre um
desafio, pois as tarefas ndo ocorrem de forma seqliencial e bem definidas. Linkados
sobre varios aspectos e hipertextos, podendo aprender sobre e por meio de variadas
formas que se gestam, com isso se perfila na minha concepgao aspectos que envolvem

de forma fundamental o trabalho nestes ambientes.

A Capacidade de sintonia fina em resposta a cada experiéncia dos grupos; O Feedback
da equipe como um todo; A capacidade de conectar-se a exemplos relevantes e atuais
em texto ou outros meios como: Chat, Forum, Links e outros; A capacidade de auto-
avaliagdo no sentido de troca colaborativa e participativa e, principalmente, a
capacidade de direcionar o auto-relacionamento com as tarefas e com as pessoas é
que podem dar um maior significado com resultados mais efetivos ou ndo ao trabalho

em ambientes virtuais de aprendizagem.

Muito embora uma série de dominios da literatura que classicamente assumem apenas
um usuario interagindo com um sistema de computador pré-programado, talvez devam

ser re-expressados quando aplicados numa situacdo de trabalho envolvendo um
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nimero grande de usuarios, um mediador ou professor e tarefas de grupo complexas,

onde se pretende ter o suporte do aprendizado colaborativo.

Na palestra "Educando em Ambientais Virtuais: Gerenciamento Inovador de Cursos
Presenciais e a Distancia", feita no Centro de Computagdo da Unicamp em 31 de maio

de 2003, o professor José Manuel Moran, da Universidade Mackenzie e da PUC-SP

destaca:

Educar e aprender talvez seja mais bem do que transmitir e receber informacao: é
comunicar informagéo e conhecimento. E o papel do educador como comunicador
parece estar mais evidenciado quando se utilizam TICs, evidentemente, correndo-se o
risco de caminhos perversos como a confusédo da figura do educador com a caricata
imagem de mero "animador" do processo de aprendizagem. Criar e gerir o que se cria &
um grande desafio quando se utilizam os recursos das TICs (como por exemplo, pode
llustrar o simples ato de um professor que cria uma "lista de discussdo” e na qualidade

de moderador ndo é capaz de manté-la "acesa" e viva).

Com o olhar nestes aspectos é que se projetou para tdo desafiadora empreitada
delinear aspectos que sustentem cada vez mais a idéia de que atingir pessoas no ato
de gerir e produzir conhecimentos em ambientes virtuais de aprendizagem integradas
com aulas presenciais possa ser uma inovacgdo potencialmente rica neste século, onde

informacao e comunicagdo nem sempre, ou melhor, quase nunca caminham juntas.

As informacdes recebidas dos meios de comunicagéo influem diretamente no processo
de aprendizagem e, novamente, as tecnologias de comunicacdo e informagéo operam
dentro do processo ocasionando uma evolugdo em todo o processo. A organizagao
encontrando-se em interacdo constante com o meio social e atuando sobre o meio
envolvente ou dele recebendo estimulos, deve manter uma ligagao harmoniosa com a
sociedade com a qual se relaciona, procurando adotar modos de ensinar e aprender

mais adequados a esta realidade social.
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As instituigbes ndo podem ignorar o que se passa no mundo. As novas tecnologias de
informagdo e da comunicagdo transformam espetacularmente ndo s6 a maneira de

comunicar, mas de trabalhar, decidir, pensar.
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3 O AMBIENTE EUREKA

“Os cidadaos do futuro serdo recompensados por sua diversidade e por sua

originalidade”. Marshall McLuhan

Ressaltando-se que o Eureka é o proposito deste estudo aqui apresentado como a
base principal o grande protagonista neste ambiente virtual, portanto, sustenta este
trabalho como uma nova forma de agdo participativa que estd gerando grandes
resultados na PUCPR, abrangendo cenarios, seja na graduacédo, na pos-graduacao e
em diversos projetos e outras modalidades de ensino-aprendizagem. Como ressalta
Lévy (2000, p. 16): “os produtos da técnica moderna, longe de adequarem-se apenas a
um uso instrumental e calculavel, sdo importantes fontes do imaginario, entidades que

participam plenamente da instituicdo de mundos percebidos’”.

O Eureka surgiu de um projeto de pesquisa tendo como objetivo implementar um
ambiente baseado na Web para aprendizagem colaborativa com a finalidade de
promover educacdo e treinamento a distancia usando a Internet. Sua arquitetura
nasceu formatada para proporcionar a criacdo de comunidades virtuais para dar

suporte a cursos e/ou treinamentos que tradicionalmente s&@o presenciais.

Cabe destacar neste momento que o ambiente Eureka foi desenvolvido pelo
Laboratério de Midias Interativas — LAMI da PUCPR por meio de um acordo tecnologico
com a Siemens - Telecomunicagbes e da lei 8.248 de incentivo a informatica do
Ministério da Ciéncia e Tecnologia. O convénio com a Siemens iniciou-se em outubro
de 1998, e finalizou em outubro de 2001. Durante esse periodo o sistema foi utilizado
pelas duas empresas em treinamento a distancia, para cursos de extensio a distancia,

parcerias e para o apoio aos cursos de graduagdo presenciais.

O Eureka € um ambiente baseado na Web para aprendizagem colaborativa com
facilidades de comunicagdo, sincrona, assincrona, ferramentas de administracao,

suporte ao conteudo. O Eureka favorece uma usabilidade simples em sua interface,
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ambiente grafico econdmico, maior velocidade de acesso, metafora Windows,

atividades como grupos de discussao, apoio ao ensino presencial e ensino a distancia.

O tema de ensino a distancia se faz presente hoje, com crescente intensidade na
agenda educacional brasileira, inclusive a LDB 9394/96, permite que 20% da carga
horaria na graduagado seja virtual ou de outra modalidade a distancia. Com isso,
apontam-se novas propostas, debates e agbes de profissionais engajados e
comprometidos com a educagado e 0s novos rumos que teremos em cenario nacional
deste século. O Eureka da espaco e vazao para ancorar estas bases também, porém,
no relato aqui apresentado me baseio em momentos na graduagao onde se utiliza este

ambiente favorecendo tanto aos espacgos virtuais associados a momentos presenciais.

N&o obstante, surge em volta do mundo académico e instituicdes de ensino uma nova
geracao de tecnologias para mediar nossa pratica pedagdgica com novas
metodologias, revolucionando desde os suportes até os processos de registros e
veiculagdo da palavra, de sons, de imagens que a informagao digitalizada apresenta
rompendo barreiras de tempo e espacgo. Mais do que isso encontra novos modos de ir e
vir, agregando valor de contribuigdo multipla em um processo de interacdo mediada de
comunicacao em rede em tempo real. Nunca como agora, 0s espagos virtuais com o
real estiveram tao proximos em conexdes e mediacdes de individuos e maquinas no
processo do conhecimento. Com isso, se tenta equilibrar as experiéncias anteriores
com os desafios inovadores do momento, entusiasmo e prudéncia pelo encantamento
destas inovagdes. E uma nova era, onde os desafios est&o para nos empreendermos a
eles e repensarmos as formas de ensinar e aprender com estas tecnologias, sem
abandonarmos uma atitude ética e critica rigorosa, mas sem deixarmos nos paralisar

pelo receio e timidez de ousar.

As propostas educativas comprometidas com a superagdo da distancia e do tempo, que
se chamaram ensino por correspondéncia e tele-educagdo, passam a assumir a
responsabilidade de ser educacdo mediada por novos cenarios e ambientes virtuais,

mais ainda, de se caracterizar como intencionaimente abertas, isto €, criando novos
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modelos mentais firmemente estabelecidos a desenvolverem-se de forma mais agil,

interativa, colaborativa e flexivel.

Uma das vantagens desse ambiente esta na capacidade de ampliar novos espacos de
produgdo de conhecimentos no espago e no tempo. A possibilidade de aproximar
pessoas sem que seja preciso deslocamentos, para compartilhar idéias, propostas,
duvidas e questionamentos, € o que torna esse ambiente um importante recurso na

busca da construcéao coletiva do conhecimento.

Nos dias de hoje, na medida em que a Internet ficou disponivel como um sistema
mundial de comunicagéo entre as pessoas, um grande numero de aplicagbes tem sido
desenvolvido. As aplicagdes educacionais e organizacionais da Internet tém revelado
mudangas importantes, devido a sua grande capacidade de troca de informacées e
mensagens. O ambiente Eureka tem mostrado resultados positivos, principalmente
porque colocam os participantes numa posicéo ativa e favorecem a colaboragédo, e

consequente cooperacado entre o grupo.

O acompanhamento do desenvolvimento e participacdo nas atividades torna-se mais
flexivel em ambiente virtual de aprendizagem, caracterizando ai a CVA — Comunidade
Virtual de Aprendizagem. Segundo Lévy (1996, p. 53): “A palavra virtual vem do latim
medieval virtualis, derivado de virtus, que significa forga, poténcia. Na filosofia

escolastica, € virtual o que existe em poténcia e ndo no ato”.

O uso do ferramental de sistemas computacionais, como parte da tecnologia da
informacéo, alavanca os participantes a desenvolverem suas potencialidades. Destaca
Levy (1996, p. 29). "O computador é, portanto, antes de tudo um operador de

potencializagéo da informacgéao”.

O Ambiente Virtual Eureka oferece oportunidades de atividades mais auténomas, para
as quais os proprios participantes sdo os planejadores e executores de agdes. Também
favorece o senso de responsabilidade, uma vez que os resultados positivos ou

negativos das atividades, dependem quase que exclusivamente dos proprios



21

participantes. Da oportunidades de ampliagdo de aprendizagem especifica e de cultura
geral, segundo seus interesses e oportunidades de estudos que tenham relagdo com o
tema explorado. Favorece uma maior integragdo entre as equipes ou grupos de
estudos, incentivando o trabalho colaborativo para o campo das atividades
profissionais. Proporciona uma visado sistémica da tarefa, possibilitando acesso a novas
inter-relagdes profissionais com os participantes, independente de localizagéo, tempo e

espago.

Cabe dizer, que as atividades mediadas por ambientes virtuais, apesar da autonomia
proporcionada, devem, em dltima anélise, estar sob supervisdo ou orientagcdo de uma
ou algumas pessoas, para que esse processo, possa de fato acontecer, apesar de ser
colaborativa, deve ter alguém que alimente este espaco virtual, motivando, informando
e indicando possiveis caminhos. Como destaca Nérici (1967, p. 76) : “Motivacédo é o
estado de predisposicéo de um individuo para certa forma de comportamento, tendo em

vista alcangar determinados objetivos”.

Também como um espago que proporciona a cooperagao entre os sujeitos, esta é
estimulada e depende de uma postura de responsabilidade com relacdo a propria
aprendizagem e a do grupo como um todo, dai surge a colaboragéo, ou seja, o esforgo
do participante, por meio de contribuicées individuais, visando alcancar os objetivos

comuns do grupo.

Os métodos de ensino tradicionais ou necessitam que o professor e os participantes
estejam presentes na mesma classe de aula ou no mesmo local de trabalho ou
treinamento. Ja com estas novas alternativas de comunicagéo com tecnologia, surge
solugao de aprendizado colaborativo por meio da Internet, gerando novos métodos de
comunicagdo participativa, incluindo ferramentas como listas de discussdo, correio
eletrbnico, links, salas de conversas e organizagédo da informagéao. Participantes podem
enviar mensagens e respondé-las para outros, mantendo um histérico organizado por
tépico, formando uma base de conhecimento colaborativo, podendo ter um painel

estatistico de participagéo, gerar relatérios sobre aquela sala e seus efetivos resultados.
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Como lidar com essas informagdes do Eureka e seleciona-las aproveitando delas
aquilo que € realmente util e verdadeiro? Para tal, é fundamental que as pessoas,
estejam “plugadas” e dispostas a visualizar novas oportunidades para que construam e
tenham acesso a saberes organizados, soélidos capacitando-se para viverem e

conviverem neste novo cenario.

O que essa sociedade aspira atualmente talvez sejam individuos que saibam conviver

em grupo, tenham percepcbes e emogdes, e que se revigorem estas e outras

habilidades que outrora foram desprezadas.

E uma visao ampla e holistica de uma nova sociedade que se gesta e que busca recriar
uma nova pratica em busca do saber, tanto na esfera profissional como pessoal e social
entre seus pares, de forma virtual, digital, porém, integrada. Devemos sintonizar o hoje
com o amanha, estabelecendo uma conexdo com as novas tecnologias que a ciéncia
poe a nossa disposicdo. Que estas novas modalidades possam estrategicamente
redefinir condicbes de vida e de trabalho mais prazerosos, envolvendo aspectos

cognitivos e emocionais de uma "geracgéo digital”.

A validade dos aparatos tecnolégicos em nossa pratica dependera diretamente da
forma com que todos os individuos que integram a ciranda do processo de busca e
encontro em suas vidas possam vir agora a utilizarem tudo isso e muito mais, sob
novos olhares, pois, € como se fosse um reaculturamento para podermos navegar
nessas novas ondas da informagao, vamos ainda cair e levantar varias vezes, mas isso

também faz parte deste processo de renascer para um novo século.
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4 O DESAFIO SOCIAL NA ERA DA INFORMAGAO

Novas maneiras de pensar e conviver estdo sendo elaboradas no mundo das
telecomunicagdes e da informatica. As relagdes entre os homens, o trabalho, a
prépria inteligéncia dependem, na verdade, da metamorfose incessante de
dispositivos informacionais de todos os tipos. Escrita, leitura, visdo, audicao,
criagdo, aprendizagem sao capturados por uma informatica cada vez mais
avangada. Nao se pode mais conceber a pesquisa cientifica sem uma
aparelhagem complexa que redistribui as antigas divisdes entre experiéncia e

teoria. Emerge, um conhecimento por simulagdo que os epistemologistas ainda

nao inventariaram. (Lévy ,2000, p. 7)

Na época em que vivemos, o principal bem passou a ser o conhecimento, e aqueles
que possuirem os melhores sistemas para obter e manter os recursos de conhecimento
com o objetivo de suportarem a performance de individuos e organizagdes, certamente
se tornarao os grandes vencedores. A sociedade encontra-se na Era da informacao,
Era esta que nés somos bombardeados diariamente por uma gama de informactes
provenientes dos mais diversificados meios de comunicagdo que possuem o poder de
manipular, ditar regras e padrées de comportamentos de uma forma tdo eficaz que

transformam a vida social e psicoldgica dos individuos.

Em todas as fases do desenvolvimento da histéria da humanidade encontramos
avancos tecnologicos que repercutiram de forma marcante promovendo alteragées
significativas em todos os campos de atividades humanas, bem como mudancas
socioculturais. O advento da imprensa por Gutemberg propiciando a criacdo do livro tal
como conhecemos, traz para a humanidade um salto de qualidade que perdura até os
dias atuais. Nao se pode pensar, hoje, na humanidade sem a existéncia do livro. Essa
ferramenta antiga e ao mesmo tempo atual mudou os rumos da humanidade assim

como registrou toda sua evolugédo cultural.

Este milénio se configura pelo impacto tecnologico que ja estd permeando muitos
ramos de atividades. Os avangos na area da informacdo e da comunicacdo, com a

tecnologia digital permite mais uma vez ao homem dar um novo salto de qualidade,
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agora do livro para o satélite. De posse de tais avangos o conhecimento torna-se
globalizado e disponivel em tempo real onde quer que esteja € um novo cenario de

modelo sustentavel se gesta.

Assim, as comunidades virtuais estdo atreladas a uma efervescéncia social que vem
contaminando todas as esferas da cultura contemporadnea. Estamos vivendo uma
especie de "reencantamento do mundo”, no qual os ideais da modernidade estdo dando
lugar a valores alternativos, de contornos ainda imprecisos, mas cuja disseminagao nio
se pode negar. A fé inabalavel na razdo, a crenga na idéia de progresso e o olhar
voltado para o futuro ja ndo sdo os grandes referentes da época atual.
Progressivamente, aquilo que era considerado supérfluo pelo projeto moderno, vai
contaminando todos os dominios da vida social. Na "pés-modernidade”, a énfase recai
agora no imaginario, na cultura do sentimento, na sensibilidade e na solidariedade, na

religiosidade (reliance) e no "ideal comunitario".

Segundo Michel Maffesoli (1995), essa transmutagdo de valores corresponde a um
movimento ciclico, onde aquilo que se acreditava superado retorna com forga total. No
entanto, ele chama a atengado para o fato de que os elementos da modernidade nao sdo
“ultrapassados”, no sentido dialético do termo, ou "acabados" como se costuma dizer.
Eles continuam representando um papel na vida social, mas, imperceptivelmente, vao

adquirindo outros contornos. Ou, no dizer de Maffesoli (p. 43):

O desenvolvimento cientifico ou tecnolégico ndo apenas continua existindo,
mas ndo deixa de se desenvolver, e, no entanto, sua significacdo ndo é mais a
mesma. Assim, a microinformatica e o videotexto, dos quais nao se pode negar
0 aspecto prospectivo, e que representam a ponta mais aperfeicoada desse
desenvolvimento, ndo s@o mais unicamente os vetores de uma sociedade
totalmente tecnologizada, mas tendem a favorecer a comunicagdo proxémica.
Inscrevem-se em um contexto do qual ndo faltam o ludico e o sonho. Por isso,
favorecem um estilo de vida simbélico, isto é um estilo de troca e de
comunicagao, em que o imaterial e, por que ndo empregar o termo, a mistica

desempenham um papel ndo desprezivel.
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Neste sentido, podemos dizer que, na pés-modernidade, existe uma convivéncia entre

os elementos arcaicos e o desenvolvimento tecnologico.

A questdo do espago em que as relagbes sdo vivificadas também passa a ser
fundamental nas discussbes que envolvem as comunidades virtuais. A tela do
computador passa a ser um tipo de territério de agdo. E nela que as idéias se
materializam enquanto signos, que os valores éticos e estéticos passam a ser
compartilhado por todos os membros. Através da tela € que desenvolvemos todo um
ritual de passagem para o espaco virtual. A sociabilidade se torna presente na tela do
computador; € neste pequeno espago que a comunicagdo ganha corpo, que o outro se
faz presente. Ao mesmo tempo, dividimos um espaco que ndo € de ninguém. Uma

espécie de territorio simbodlico compartilhado por todos os usuarios.

A tela possibilita desenvolver um ritual de passagem para este territério. Para Maffesoli
(1987, p. 25), o ritual exprime o retorno do mesmo: “Através da multiplicidade dos

gestos rotineiros ou quotidianos, o ritual lembra a comunidade que ela € um corpo”.

Um ritual que se caracteriza pela repetitividade: o usuério liga o computador, conecta-
se, acessa o sistema e passa a interagir com outras pessoas. Esta idéia de repetigao,
ao contrario de promover um estado de monotonia, colabora no sentido de reafirmar a

postura que um dado grupo tem de si mesmo.

Assim, como poderemos dar conta de nos posicionarmos e tirarmos proveito, seja no
aspecto pessoal ou social deste novo cenario de contradicdes? Cabe a cada cidadao
langar-se com competéncia e responsabilidade para uma agdo remodeladora e

responsavel socialmente diante desta nova Era que se estabelece.

Pois, os resultados do sucesso ou insucesso do amanhi talvez estejam baseados em
conhecimentos e na capacidade de relacionamentos com as comunidades que as
rodeiam, no empreendedorismo no estado puro, nos talentos em abundancia e na

capacidade de transformar idéias inovadoras em valor no aqui e agora.
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A tecnologia hoje coloca a disposicao de alguns um vasto mundo de conceitos e
teorias, também oferece a possibilidade de a um click se viajar a lugares jamais
imaginados. E neste contexto que novas possibilidades também na educacdo podem se
estabelecer junto as instituicbes académicas, numa relagdo harmédnica integrando
teoria, pratica, pesquisa e tecnologia, estabelecendo elos indissociaveis no prazer de

aprender em espacos reais e virtuais, gerando uma maior comunicagao.

A educacédo pode ser vista, entre outros conceitos, como processo de interagdo entre
pessoas, onde se conserva e se transmite cultura. J& a comunicacdo é entendida
também como um processo de troca de mensagens entre duas ou mais pessoas ou
entre dois ou mais sistemas. O processo comunicativo exige um conhecimento prévio
de um codigo cultural. E por fim a organizagao pode dentro destas duas situacoes tirar

seu real aprendizado.

Com base nestes conceitos, vislumbra-se a influéncia que a comunicagao exerce em
todo o processo social. Se analisarmos a atual conjuntura mundial veremos que mais

do gue nunca estes conceitos sao reais e insoluveis.

Esta € a Era da Informacdo, a grande descoberta que foi a Internet, sinaliza que as
instituicoes nao podem ficar alheias a essas revolugdes e transformacoes que ela esta
produzindo. Pois, além de suas bases sociais e politicas, constata-se que a base de
elos na comunicacdo que ela perfila traca novos parametros na sociedade
informatizada. E uma nova forma de gerar comunicacdo, sdo novos codigos se
estabelecendo. Vivemos um momento de muita informagéo e talvez grande falta de

comunicagao.

O ato de articular e processar estas informagdes nos apresenta uma nova e importante
questdo: necessidade das organizagdes utilizarem novas formas produtivas de recursos
tecnoldgicos que operem nesta linguagem eletrénica, viabilizando suas propostas. A
Internet hoje como uma realidade que diz respeito a todos os segmentos da sociedade,
tais como outros meios de comunicagao ja o fizeram (mudando habitos e transformando

as sociedades), esta a proporcionar mudangas de comportamento neste novo tempo.
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Este meio de comunicagao é que possibilita a criagdo de novas praticas profissionais

junto as organizacoes, interligadas a esta nova realidade.

Cabe destacar que muitos estudos sobre a proliferagdo do fenémeno Internet, buscam
entender a rede como uma correlagdo com outras, mais antigas e mais conhecidas.
Como as analogias biologicas que se oferecem naturalmente — um ecossistema de
computadores ou um cérebro cujos neurdnios tém Intel Inside. O resultado foi uma
enxurrada de estudos analisando a rede artificial e concluindo, para surpresa de muitos,
que ela obedece as mesmas regras que a natureza usa para tecer as proprias teias.
‘Estamos comecando a compreender a arquitetura da complexidade”, diz o fisico
Albert-Laszlé Barabasi.

As redes das moléculas em uma célula de espécies em um ecossistema e de pessoas
num grupo social sdo, enquanto modelos matematicos, da mesma natureza da /Internet
e da Web. As semelhancas entre esses e outros sistemas complexos sdo tdo
impressionantes, diz Barabasi, “que & como se a mesma pessoa os tivesse projetado”.
Como seria de esperar, a sociedade € o mais complexo dos sistemas. A globalizacdo —
a relagcdo cada vez mais intensa entre nacgoes, empresas e individuos — aumentaram
enormemente as conexoes em todo o mundo, € o que se pode chamar de sociedade

em rede.

Com isso uma constatagdo nos reporta a esta complexidade — a economia de rede
tornou o mundo incrivelmente mais conexo — e irreversivelmente mais complexo, pois, a
escala e o ritmo da mudanga sdo particularmente dificeis de prever, é ai que pode se
instalar nestas mutagbes de grandes turbuléncias as inovacdes. Ora, é exatamente
nessas condigdes que os sistemas complexos adaptativos, como os cientistas
costumam chama-los, podem iniciar processos de auto-organizagdo, que levardo a
evolugao para estados mais avangados. E, como as instituigdes podem tirar proveito de

tudo isso?

‘Revista Exame, Edicao Especial, 15/maio/2002. Artigo por Carlos Siffert: “Tao complexo... e tdo
simples... Albert-Laszlo Barabasi, fisico da Universidade Notre Dame, no estado americano de Indiana,
p.65.
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Acrescentando o que nos alerta Delors (2000, p. 265):

Todavia, o progresso e técnico perdera o seu verdadeiro sentido se os esforcos
a favor do desenvolvimento ndo tiverem como elementos e objetivos centrais as
dimensbes humanistas e culturais. No século XXI. quando as industrias se
apoiarem mais na tecnologia e a atividade social fizer ainda mais apelo ao
saber, os recursos humanos desenvolvidos pela educacao e formagéo

desempenhardo um papel cada vez mais crucial.

As informagdes recebidas dos meios de comunicagéo influem diretamente no processo
de aprendizagem e, novamente, as tecnologias de comunicagao e informagao operam
dentro do processo ocasionando uma evolugdo em todo o processo. A instituicao de
ensino encontrando-se em interagdo constante com o meio social e atuando sobre o
meio envolvente ou dele recebendo estimulos, deve manter uma ligacdo harmoniosa
com a sociedade com a qual se relaciona, procurando adotar modos de ensinar e

aprender mais adequados a esta realidade social.

Neste sentido, podemos dizer que, na pés-modernidade, existe uma convivéncia entre

os elementos arcaicos e o desenvolvimento tecnoldgico.

E nestas reflexdes o espaco em que as relacdes sdo vivificadas e desenvolvidas social
e culturalmente, também passa a ser fundamental nas discussdes que envolvem as
comunidades virtuais que estédo influenciando novas formas de se empreender estes

saberes.

Pode-se dizer que estamos presenciando o “desencaixe dos sistemas sociais” Esta
nogao foi criada pelo sociélogo Anthony Giddens para referir-se a um processo social
moderno. Por “desencaixe”, Giddens (1991, p. 29) refere-se ao: “deslocamento das
relagbes sociais de contextos locais de interacdo e sua reestruturacéo através de

extensoes indefinidas de tempo-espago”.

Se tomarmos o significado original da palavra grega téechne, podemos constatar que os

gregos nao faziam nenhuma distingdo de principio entre cultura e técnica e este
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pressuposto esteve inscrito em boa parte da histéria da civilizacdo ocidental, até pelo
menos o Renascimento. Com a modernidade, a técnica passa a ser vista como um
ambito separado da esfera da cultura, como um sistema isolado, fechado e invulneravel
ao mundo exterior. Hoje parece bem claro que, assim como a técnica age diretamente
sobre o social, transformando, muitas vezes, a maneira como nos relacionamos com o
mundo, também a cultura reorienta a técnica. Quando colocamos de um lado a técnica
e do outro, os homens, a linguagem, os simbolos, a cultura, enfim a “vida” estamos
ignorando todo um circuito relacional de interferéncia mutua. E impensavel uma época
de efervescéncia cultural que nédo interfira no dmbito da técnica, como também é

impensavel um periodo de avangos tecnolégicos sem conseqiéncias no plano cultural.



30

5 DESAFIOS VIRTUAIS NA PRATICA EDUCATIVA

Para sustentar uma proposta em ambiente virtual se faz necessario pensar numa
metodologia inovadora e visionaria que dé um suporte das proprias questées que estao
implicitas e desafiam a pratica educativa em termos de independéncia dos limites de
distancia espacial e temporal e da propria organizacdo didatica que se estabelece em

ambientes virtuais.

Nao se tem pretensdo de apontar uma metodologia ideal, mas de se fazer algumas
reflexdes pertinentes que se apresentaram no curso dos diversos momentos em que
me envolvi com trabalho com alunos nestes ambientes e pude constatar e até modificar

minha condugdo de determinadas atividades, as quais ficaram mais favorecidas.

A verdade, € que ndo se pode deixar de ver uma forte tendéncia de superagdo dos
atuais modelos. Inclusive da nitidez diferenciadora entre educacdo presencial e

educagao mediada por ambiente virtual.

E preciso nestes contextos, saber fazer a diferenca, porque ela existe e & eminente, é
uma nova cultura trabalhar e desenvolver propostas com ambientes virtuais e com isso

novas agoes se estabelecem.

Faz-se, emergente olhar um pouco além para esses espagos virtuais de aprendizagem
que estdo a nossa mercé. Neles abre-se um horizonte de oportunidades e
possibilidades de uma educagdo aberta, pela prépria exigéncia de um processo
continuo de aprendizagem ao longo da vida, uma educagdo plural, pela prépria
complexidade da vida humana em suas dimensdes social e individual, uma educaco
dialdgica, que atenda as exigéncias da necessidade de negociar, de gerenciar decisdes
coletivas nas situagdes de incerteza e de urgéncia. Segundo, Perrenoud (2001, p. 177):
“E preciso agir na urgéncia e decidir na incerteza (...) no mundo social, a menos que

todos os atores permanegam imoveis como estatuas, cada palavra, cada gesto modifica
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a paisagem e eventualmente exige uma reorientagdo do curso da agdo, ou até uma

ruptura radical’.

Trabalhar e construir em ambientes virtuais de aprendizagem, assim como
presencialmente, implica na intengédo da agdo pedagodgica, onde possa se desenvolver
agoes estratégicas e capazes de efetivamente atingir seus propositos. Mediar estes
espagos, ser um ponto de referéncia e apoio na agao docente, € o que também vai
favorecer o sucesso destes ambientes, anteriormente ja destacado. Porém, é
fundamental a redefinicao profunda da relagdo didatica, de comunicagéo, formas
interativas de receber, armazenar, relacionar, direcionar, distribuir, transmitir e organizar
a informacao, promovendo a cooperagao e colaboragdo na geracdo do conhecimento

em permanente reconstrucao.

O processo de comunicagao e a questdo pedagbgica sdo os alicerces dos ambientes
virtuais. A questdo pedagogica, na apropriagao das tecnologias em ambientes virtuais
esta pautada no ato de conhecer a dimensado educacional como qualificativa da

comunicagao que se estabelece, por isso, necessita ser objetiva, direta, sem evasivas.

No discurso, no texto, na imagem, no processo lo6gico, tornam-se estes espacgos a
chave da interagdo e regulamentagdo. O ato de se estabelecer compromissos e
responsabilidades entre todos os participantes, também é um ponto fundamental,
dando uma consisténcia ao grupo que esta inserido nestes ambientes, porém, detalhe

importante € a criatividade nas agbes pedagogicas para o sucesso entre os pares

Os participantes precisam agir como colaboradores, proporcionando uma flexibilizacao
entre os interlocutores ativos no processo de mediacdo do conhecimento. A
sociabilidade, se for bem trabalhada pode se apresentar com grande expressdo em
ambientes virtuais de aprendizagem, o espirito de grupo, a cooperagéo, a colaboracéo

num processo constante e interativo.
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O ambiente virtual aponta um novo cenario, uma visao diferenciada de aprender, dando
as vezes uma nocao de totalidade, incorporando as influéncias de cada um no todo,

trazendo um pensamento as vezes global nas proprias agdes virtuais do grupo.

O uso de tecnologias, como € o caso do Eureka, favorece com plena certeza a geracéo
de novos conhecimentos que s6 se encontram no espaco virtual, trazendo para todos
0s participantes novos conceitos e viabilizando de uma forma social, novas
oportunidades de ver e refazer determinadas agbes numa potencialidade que s6 o
ciberespago proporciona. Pois a inter-relagdo no ato de produzir conhecimentos na
troca de informacgdes entre professor e aluno e destes entre si, visando a unidade do
conhecimento. Isso tudo gracas a dinamica interativa da web bem como do esforco de

ambientes como o Eureka.

Além de podermos dispor deste espago virtual e conforme a proposta integrarmos ao
espaco presencial, imagina-se 0 ganho que esse processo pode trazer ao aluno, ao
professor e para a Instituicdo. Uma nova metodologia se gesta, talvez ainda sem um
nome cientifico especifico que possa sustenta-la, mas que existem nitidas diferencas e

resposta na agao de trabalhar em ambientes virtuais e presenciais isto & fato.



33

6 UM OLHAR CIENTIFICO SOBRE O EUREKA

Segundo Minayo (1993, p. 23): “atividade basica das ciéncias na sua indagagéo
e descoberta da realidade, & uma atitude e uma pratica tedrica de constante
busca que define um processo intrinsecamente inacabado e permanente. E
uma atividade de aproximagao sucessiva da realidade que nunca se esgota,

fazendo uma combinagdo particular entre teoria e dados!

Com o objetivo de conhecer mais profundamente a relacéo do Eureka e a forma dos
professores da graduacao pensarem e elaborarem seu trabalho nas salas virtuais com
vistas para as metodologias aplicadas, foi tragado um perfil de estudo. Para tanto, me
apoiei numa produgao de conhecimentos basicos, classificando esta forma de trabalho
da seguinte maneira: um estudo exploratério—descritivo associando dois tipos de
pesquisa, parafrasear Trivifos (1992), & exploratorio, porque procurou ampliar e
aprofundar os conhecimentos de um tema ainda em fase de exploracédo que é o Eureka
e que, atualmente estad muito presente nos meios académicos da PUCPR. E descritivo,
pois, todo estudo qualitativo tem como principio basico o carater descritivo e, este
estudo busca conhecer e descrever a realidade do campo de pesquisa. E também,
quando se perpassa pelo aspecto qualitativo de pesquisa é pela crenga de que este
método possibilita o conhecimento da realidade investigada, por meio dos significados

dos proprios sujeitos da pesquisa.

Mais uma vez apoiando-se agora com as idéias de Godoy (1995), é através da
perspectiva qualitativa que um fenémeno pode ser melhor compreendido no contexto
em que ocorre e do qual e parte integrada, permitindo captar o fenémeno em estudo, a

partir da perspectiva das pessoas nele envolvidas.

E apoiando-se em Minayo (1993), para se obter uma boa amostragem é preciso
abranger as multiplas dimensdes da totalidade do problema investigado. Com isso,
apresentaram-se duas situagées de relevancia que habitou esta pesquisa que foram a

entrada presencial e virtual no campo, apds a sondagem inicial de conhecimento.
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Como ponto de partida para a exposicao deste estudo sobre o Eureka e que ainda vai
percorrer pelo menos o primeiro semestre de 2004. Comecei esta caminhada
inicialmente junto com um outro colega da Instituicdo e langamos o desafio aos
professores por meio de uma chamada geral por e-mail para os que tivessem interesse
em descrever sua pratica no ambiente virtual Eureka. Em dezembro de 2001, existiam
mais ou menos 500 salas ativas. Uma pesquisa realizada no ano de 2000 pela CEAD -
Coordenadoria de Educacédo a Distancia da PUCPR, apontou que existiam no final de

2000, 376 salas abertas no Eureka e identificou alguns aspectos segundo Neto®, (2000,
p.149-150), como:

.... 0 estudo apontou somente 18 salas com caracteristicas classificadas como
exemplares. Nestas salas professores e alunos colaboraram verdadeiramente,
houve interagao, reais trocas comunicativas, participagao criativa nas diversas
areas do ambiente, iniciativa por parte dos professores e alunos na resolugao
de problemas e na cooperacao com os demais participantes. Em pouco mais de
50 salas puderam ser identificadas iniciativas em direcdo a interacédo e a
colaboragdo entre professores e alunos, mesmo que de forma ainda
experimental. Demonstraram querer mudar porém parece que ainda néo
descobriram como fazé-lo mais consistentemente. Nas demais trezentas salas
prevaleceu o modelo transmissivo. Os professores utilizaram estas salas
somente para passar tarefas, mandar avisos gerais, agendar provas e
principalmente para receber trabalhos, evitando entrega de papéis e disquetes.
Foi baixa a participacao dos alunos, houve minima interagao entre agentes,
pouca colaboragdo e iniciativa. Muitas foram abertas, mas pouco ou nada

utilizadas; outras ndo passaram de murais digitais ou de caixa de correio.

Como professora e usuaria com salas no Eureka e conhecendo as premissas destes
resultados € que instigada juntamente com um outro colega da instituicdo nos

propusemos a conhecermos um pouco mais sobre o Eureka. Tragamos alguns

® NETO, A. S. Comunicagdo e interagdo em ambientes de aprendizagem presenciais e
virtuais. MATOS, E. L. M. e GOMES, P. V. Uma experiéncia de virtualizacdo universitaria:
o Eureka na PUCPR. Curitiba: Champagnat, 2003. p. 149 — 150.
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caminhos necessarios para que em dezembro de 2001, quando se fez uma chamada
geral a todos os professores que tinham salas no Eureka a enviarem suas experiéncias
nas salas virtuais do Eureka, idéias estas que culminaria em um livro que seria
publicado pela editora Champagnat, o qual no momento ja estava acordado com os
responsaveis da editora. Das mais ou menos 500 salas que haviam registradas no
Eureka, trinta professores evidenciaram interesse e destes, 25 participaram
efetivamente junto a nés organizadores do livro, o qual foi publicado em abril de 2003,
sob o titulo “Uma experiéncia de virtualizacdo universitaria: o Eureka na PUCPR’-
MATOS, E. L. M. e GOMES, P. V. (orgs.) — Curitiba: Champagnat, 2003.

Esses relatos de experiéncia impar e de grande significado elaborado por todos que

fizeram este livro, foi um marco como cita Gomes (2003, p.15):

“Pioneiros  professores cibernéticos”, desbravadores do recém-nascido
ciberespaco educacional universitario da PUCPR, ou Universidade Virtual
PUCPR, PUCPR Digital, ou qualquer que venha a ser o nome desta nova
entidade.

Cabe destacar também o que Fialho (2003, p. 11), aponta:

Aprender para ver as relagdes requer tempo para observar e atencdo para
evidenciar os contrastes existentes na interagio entre as coisas. As imagens,ou
as visbes que criamos sao muito significativas e determinantes para a
subjetividade da realidade, e consequentemente para a cognicdo de nds

mesmos e da caverna em que scbrevivemos.

A quantidade de idéias que gera no Eureka por meio de suas salas virtuais e as
intengdes que nele se fazem representar é o que de certa forma trouxe este livro

pioneiro das experiéncias de alguns professores da PUCPR, que utilizam o Eureka.
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Mas esta etapa apenas estava comecando, pois, ainda estamos envoltos em diversos
questionamentos sobre como utilizarmos o Eureka, um ambiente que suporta uma
quantidade enorme de informacdes disponiveis acerca de qualquer coisa, as quais

podemos dispor a qualquer hora desde que estejamos habilitados nas salas.

Portanto, faz-se necessario nos prepararmos para sabermos usar este ambiente,
ampliando espagos de busca, trocas e pesquisas, pois surge ai uma nova metodologia
envolta em teorias de aprendizagem que ancoram estes ambientes virtuais. Cabe

destacar o que Behrens® (1995, p. 225), nos aponta:

A robdtica e a informatica s@o constatagdes reais dentro do universo de
informagbes. Aprender a acessar estas informagdes e saber utiliza-las para a
produgao de novos conhecimentos é tarefa que o professor precisa se impor e

levar a seus aluno”.

O Eureka que é um ambiente virtual de aprendizagem que favorece a estas novas
formas de lidar com grandes quantidades de informagdes e permite sua exploragdo em
diferentes contextos numa perspectiva que pode ser individual ou grupal. Representa
um ambiente tecnolégico em que os alunos podem partilhar um espago de trabalho,
informacgédo, pesquisa, construgao, troca, cooperagdo e colaboracdo, por meio de um
espaco virtual. Podem encontrar-se em tempo real, porém a distancia. No entanto, para
acontecer e permitir tudo isso € necessario partilhar conhecimentos, haver interacao,
alem do proprio sistema individual. O Eureka permite este espaco, dando abertura a
discussdo e a realizagdo de varias representagbes virtuais e organizando estas
informagdes com o grupo. E isto nos leva a perguntar mas como fazer tudo isso

acontecer? O que sustentam essas formas de ensinar e aprender? Existe alguma

*BEHRENS, M. A. A pratica pedagégica dos professores universitarios: perspectivas e desafios frente ao
novo século. 1995. 467 p., Tese de Doutorado. PUC — Sao Paulo, 1995,
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metodologia ou teoria de aprendizagem que sustentem o sucesso em se trabalhar com

ambientes virtuais de aprendizagem?

Foi diante de questionamentos com estes que resolvi apds a experiéncia com o livro e a
minha propria com as salas em que venho trabalhando no Eureka que dei continuidade
a estes estudos, querendo aprofundar, entender um pouco mais o processo, delinear
talvez alguns parametros e metodologias de sucesso que sustentam estes ambientes

virtuais.

Surge o interesse de continuidade e, mais uma vez, o cendrio académico dos cursos de
graduagao da PUCPR que utilizam o Eureka foi o foco de meu interesse. Iniciei em
junho de 2003 novas indagagdes, as quais ainda ndo tenho as respostas, mas alguns
caminhos ja estdo sendo perfilados, pois estou no meio desta pesquisa da qual relatei

alguns aspectos até o momento interpretados.

Fazendo mais uma vez um reconhecimento do nimero de salas ativas na graduagao da
PUCPR, e dos professores responsaveis por estas salas é que se encaminhou um e-
mail a todos os participantes com salas ativas no Eureka, que totalizavam no momento
em 406 salas. O Eureka encontra-se com cerca de 996 salas na graduagdo até o
presente momento de 2004. Mais uma vez, os professores foram convidados a
participarem deste estudo, pois somente com a participacdo destes € que ele pode
acontecer. Abordamos a necessidade de darmos continuidade sobre novas reflexdes
do ambiente Eureka, agora delineando um carater para iniciarmos algumas reflexdes
metodologicas pertinentes a esse ambiente, como também possiveis teorias de
aprendizagem que o sustentam e sdo privilegiadas em nossa pratica e estdo de certa

forma sustentando estas salas virtuais e geram resultados de aprendizagem.

Entdo encaminhamos, ap6s um levantamento dos professores que tinham estas salas

ativas um e-mail, do qual nos retornaram 64 respostas de professores de diversos
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cursos da graduagdo da PUCPR, também dos outros campi da instituigdo,
demonstrando interesse em participar. Dando continuidade, a organizagdo deste estudo
encaminhou-se um questionario para os professores, sendo que dos 64 anteriores
apenas 15 retornaram com respostas. Achamos que era pertinente darmos
continuidade com estes que responderam e no momento ja estamos na construcédo das
tematicas em que cada professor estd escrevendo partindo de sua pratica reflexiva
sobre o Eureka, a qual ndo sera objeto de estudo neste momento. Muitos professores
nos enviaram por e-mail justificativas que tinham grande interesse em participar, porém

a falta de tempo os impedia de se envolverem nesta proposta.

Constata-se com isso, o fato de que fazer € uma coisa, mas refletir e registrar este fazer
e outra coisa. A falta de tempo em pensar sua pratica e ir fazendo sem uma real
compreensdo de para onde estamos indo, do porqué, como e para que, S&0
elaboracoes de nossa praxis no cotidiano e porque ndo dizer também que estas
mesmas encontram-se em ambientes virtuais de aprendizagem, onde utilizamos uma
ferramenta simplesmente a mais, sem refletir sobre aspectos tedricos e metodoldgicos
que nela estdo inseridos, ndo por desdém, mas falta de uma consciéncia de pratica
reflexiva. Entenda-se que esse fato ndo ¢ um julgamento fechado, mas consideracdes
que perpassam o processo. S3o estas algumas das angustias que déo coragem para ir

buscando, trocando, colaborando, agugando e aprendendo.

Cabe destacar a idéia de Behrens (1995, p. 54):

Esta reflexdo s6 tem sentido se, partindo da agdo docente como pratica
cotidiana, buscar referenciais teéricos para construir o conhecimento. O partir
da pratica compreende a analise de pressupostos que a fundamentam,
possibilitam sua reformulagdo ou a revisdo e consequentemente sua

reconstrucéo.

Investi também em perguntas sobre o Eureka a um outro grupo que foi uma
amostragem, como responsaveis pelo LAMI (Laboratério de Midias Interativas, setor

responsavel técnico e operacionalmente pelo Eureka), CEAD (Coordenadoria de
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Educacéo a Distancia da PUCPR), NTE (Nucleo de Tecnologias Educacionais da
PUCPR) e o MATICE (Metodologias de Aprendizagem via Tecnologias de Informacéo e
Comunicacao Educacional da PUCPR).

Estas possibilidades e condigbes, entre outras mais que o Eureka favorece no ambito
de ambiente virtual de aprendizagem na PUCPR, destina-se a integracédo e aplicacéo
onde a Educagéao e as Novas Tecnologias de Comunicagao e Informagdo se imbricam.
Em contexto académico de terceiro grau, exigindo novos olhares na formacao de
professores ou profissionais em servigo e interacdo na rede de alunos ou demais
participantes envoltos neste processo € que ressalto ainda, como indicativo da
continuidade de maiores compreensdes neste ambientes, que cada sala, cada
momento em contexto virtual € singular, porém, podemos apontar alguns caminhos a
serem trilhados neste cenario, que venha a favorecer o trabalho em ambiente virtual

com melhores resultados.

Conforme colocagdes abordadas acima sobre esta caminhada investigativa estarei
agora destacando alguns aspectos que captei nas contribuicées dos participantes. As
respostas dos participantes estdo em anexo. Participaram no primeiro questionario que
foi para os participantes do LAMI, CEAD, NTE e MATICE, cinco pessoas, designadas
como Sujeito em numeragao crescente, os quais 0s nomes serdo omitidos por
seguridade. Na sequéncia apresenta-se a analise das respostas dos professores, que
foram num total de quinze professores designados como Professor em ordem
alfabética, também omitindo com isso os nomes para segurabilidade. Por conta disso as
presentes respostas analisadas, ainda terei muito estudo a fazer para chegar a maiores
constatagoes, pois este estudo tera ainda sua continuidade, porém, acredito ser de
grande importéncia para o momento configurar algumas impressoes e idéias que me
ajudardo mais ainda ndo s6 a entender mas a comprovar que o Eureka na PUCPR é
uma "grande idéia”. Este momento é o que considero o apice da pesquisa, do estudo,
onde se refletem, se evidenciam, se comprovam ou se refutam as idéias sustentadas
teoricamente até o presente momento. Poder captar por meio das respostas dos

participantes sintonias entre o que ele quis dizer e entre o que estou interpretando e o
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que realmente é tudo isso, € um imenso desafio que sé atingimos até a ponta visivel do
iceberg. E um compromisso muito grande e de relevante representagéo as idéias dos
participantes e com isso a importancia de destaca-las neste momento na integra em
anexo:. Para uma melhor compreensao se disponibiliza abaixo o questionario 1
inicialmente que foi respondido pelos representantes designados como Sujeitos com
numeragado em ordem crescente e depois 0 questionario 2 que teve como designagéo

Professor com a seqliéncia alfabética.

6.1 Questionario para profissionais do LAMI, CEAD, NTE e MATICE:
1- Como vocé define o Eureka da PUCPR?

2- O que é o Eureka:

(a) Ambiente Virtual de Aprendizagem
(b) Comunidade Virtual de Aprendizagem
(c) Comunidade Virtual de Trabalho

(d) Aprendizagem Colaborativa

(e) Aprendizagem Cooperativa

( f) Outro(s)

Justifique sua(s) resposta(s):
3- Quais os pontos positivos e negativos do Eureka na sua opini&o?
4- Se vocé pudesse tirar ou acrescentar alguma coisa no Eureka, o que seria?

5- Descreva sucintamente sua(s) experiéncia(s) com o Eureka.

6.2 Algumas Analises

Na questdo 1, que se pediu para fazerem uma definicdo sobre o Eureka, os
participantes sdo todos profissionais que trabalham com o ambiente, em formas
diferenciadas foi muito interessante o consenso de que serve para professores, alunos,
ou alguns colocam participantes, onde atende a viabilizar a aprendizagem, seja na PUC
ou numa maior flexibilizagdo de lugares, servindo para trocas, colaboracéo,
comunicagao, ja também com um avango para EAD. Destaca-se também a importancia

para a instituicdo, como também no processo ensino-aprendizagem. Este foi o
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apanhado das idéias que os participantes colocaram e evidencia com isso, realmente, a
funcdo do Eureka sob o ponto de vista destes participantes, como até o momento se
apontou reflexivamente ou teoricamente.

Na questdo 2, algumas caracteristicas deste espaco abaixo se apresentam nas
respostas dos cinco participantes, € mostram o Eureka, dentro do aspecto de
caracteristicas virtuais. O grafico abaixo apresenta o resultado das respostas:

QUADRO 1: DEFINICAO DO EUREKA

Aprendizagem
Cooperativa
8% Ambiente
Virtual de
Aprendizagem

34%
Aprendizagem
Colaborativa
33%
Comunidade Ccfnunid:de
Virtual de 1ftu_ai e
Trabalho Aprendizagem

8% 17%

Analisando as respostas, se observou nas constatacées de um ambiente colaborativo,
trazendo a possibilidade de troca entre professores e alunos, 0 que culmina no
aprendizado, possibilitando a interatividade entre seus participantes, também a
condi¢@o sincrona e assincrona e que apresenta que facilitam a comunicagdo. Coloca-
se também o Eureka como um meio e ndo um fim e, também, como auxilio na
aprendizagem. Destaca-se a idéia de ser uma ferramenta em que se constroem
comunidades virtuais de aprendizagem e trabalho e evidenciam como metodologias a
aprendizagem colaborativa e estratégias cooperativas. Nestas idéias tem-se muito
espaco para reflexdes e discussdes. Como ja abordei teoricamente algumas idéias
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sobre colaboragdo, cooperacao e agora sera que sado estratégias, metodologias? Séo
pontos importantes que posteriormente na continuidade destes estudos estarei
questionando para se delinear maiores compreensdes tedricas que estruturam os
espagos virtuais de aprendizagem. Também de fundamental resposta achei a de que
posiciona a flexibilidade do Eureka e das diversas possibilidades que ele apresenta
dependendo da intencdo do professor com seus alunos. Podendo atingir a colaboracéo
ou nao, ser rico virtualmente em possibilidades ou nao, aponta de que tudo depende
da forma de quem o usa e sua compreensao. Nota-se com isso a real evidéncia de que
para trabalhar com o Eureka, que se apresenta como um ambiente virtual de
aprendizagem nao basta querer, tem que querer e aprender a utiliza-lo. A busca,
reflexdo, analise, troca entre outras caracteristicas ja apontadas, mais uma vez,

reforcam estas idéias as respostas dos pesquisados.

Quando se questiona no item 3 sobre os pontos positivos e negativos do Eureka,
somente um participante ndo apontou pontos negativos, os demais apontaram tanto

aspectos positivos como negativos, que estardo destacados abaixo:

Positivos:

- facilita e auxilia o ensino;

- rica fonte de pesquisa;

- €OMO apoio aos cursos presenciais de graduagao e pos-graduacao;

- como possibilidade para a implantagdo do Programa de EAD na
Instituicao;

- suporte para praticas inovadoras nas atividades didaticas e
administrativas (caso das dependéncias);

- como apoio para o aperfeicoamento de professores, através de cursos
especificos para atualizagao em EAD;

- como meio de comunicagao entre alunos e professores, entre alunos de
diferentes turmas ;

- o Eureka € uma ferramenta extremamente intuitiva, de facil navegacgao.

- flexibilidade, facilidade de uso.
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Negativos:
- ainda pouco utilizado pelos Professores, em relagdo ao seu potencial na
pratica pedagdgica;
- ainda vulneravel quanto a segurancga e eventuais danos:
- nao é apresentado aos alunos de forma adequada, tanto quanto as
possibilidades de uso e proposta pedagdgica, como de funcionamento
propriamente dito;

- faltam mais mecanismos de interatividade

- nao cruzamento com os dados académicos

um ponto negativo seria a auséncia de ferramentas para

gerenciamento de pequenos grupos.

Nos dados positivos os sujeitos apresentam consideragdes antes aqui ja abordadas,
mas tem inovagdes que se percebe quanto a forma também de se aproveitar este
ambiente para a questado de administrar as dependéncias, em ponto a ser considerado

de real importancia.

Ja nos aspectos negativos os sujeitos apontam a pouca utilizagdo feita pelos
professores, e isto ndo é novidade, pois desde 2001 as pesquisas tém apontado isso, e
ainda nesta pesquisa torna-se evidente esta situagdo. Mas a utilizagdo é um ponto
expressivo, para podermos refletir e tomar atitudes para reverter este cenario. Outro
aspecto, refere-se a segurabilidade de alta confianca que ndo se tem em ambiente
algum na Internet, assim, aqui também se apresenta a preocupagao. Quanto ao formato
de ser apresentado aos alunos, ai se aponta a necessidade de estruturarmos
metodologias proprias que déem conta nestes ambientes do processo de interagao,
acao, participacdo e resultados mais efetivos. Também talvez como é destacado nao
tem um cruzamento com dados académicos dos alunos, isso seria muito rico neste
ambiente. O aluno podendo consultar suas notas, faltas, onde o sistema que suporta
isso hoje na PUC poderia ter um link direto de transferéncia, surge como idéia, apos

analisar a resposta deste item.
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Na questéo 4, quando se pede aos sujeitos se acrescentariam alguma coisa no Eureka

ou tirariam, tivemos algumas consideractes como:

Acrescentaria ou Tiraria:

um espago para melhor visualizacdo das atividades que deverdo ser
desenvolvidas pelos alunos;

um bom cronograma para agendar atividades, gerenciamento de grupos;
mudaria a proposta de personalizagdo das turmas, facilitando sua
‘inscricé@o” e “permanéncia’, independente dos professores e das
disciplinas;

sistema de subdivisdo dos grupos internos de uma mesma turma,
facilitando ou possibilitando a administragdo de algumas atividades,
tratando-se de grandes grupos;

sistema que possibilitasse a interagédo entre diferentes grupos, no caso de
varias turma mescladas;

mecanismos de avaliagéo e formacéao de grupos de trabalho;

as informagdes do DACA, permitiriam que os arquivos colocados no

conteudo pudessem ser arrastados para outras pastas de maneira simples

como no Windows.

Substituiria o cronograma (atividade que esta sendo desenvolvida);

Tiraria o cronograma e acrescentaria uma ferramenta inteligente de

gerenciamento de grupos;

Analisando se observa que muito mais se acrescentaria do que se tiraria @ mesmo este

tirar alguma coisa esta na condigdo de se colocar outra condicdo no lugar. Esta questéo

foi muito rica, pois nos aponta o quanto este ambiente tem ainda para crescer em

possibilidades, desde que quem o usa possa apontar novas sugestées, pois o Eureka &

um ambiente de reconstrucédo possivel, com novas modalidades e interface que sejam

uteis, viaveis para ambientes virtuais de aprendizagem. Quando se reflete sobre a
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interface do Eureka & muito enriquecedor, pois nele estao os caminhos que tracamos

com nossas metodologias, e neste sentido podemos torna-lo mais interativo e

comunicativo.

E na questdo 5, foi solicitado que os sujeitos fizessem colocacdes sobre a experiéncia
com o Eureka. As contribuicbes apontaram o interesse em podermos pruzirque, como
era esperado diante dos participantes escolhidos, pois estes foram escolhidos, ha
possibilidade de a produgao de um livro ao final destes estudos, com o resgate de
metodologias, teorias e idéias que juntos construiremos, os sujeitos destas indagagoes
ora expostas foram convidados a participar, evidenciando a necessidade em ter
participantes que representassem o EUREKA, LAMI, CEAD, NTE e MATICE e estes

aceitaram, o que nos sinalizam também consideracoes fundamentais.

Ressalta que como conhecedor e desenvolvedor do Eureka, os sujeitos sdo também
quem da um suporte e auxilio na manutengao e suporte ao usuario. Outra situagdo
descrita € onde posiciona-se com a experiéncia inicial de aluna e agora atuando como
funcionaria no setor responsavel pela PUC Web. Outra situacéo é representada por um
sujeito que participou do Eureka desde sua criacdo e € responsavel pelo seu
desenvolvimento. Também nos ultimos 3 anos tem utilizado o Eureka como apoio as
aulas presenciais na PUCPR. Também participa do MATICE, preparando curso de
extensdo totalmente a distancia pela PUC Web. Outra experiéncia com o Eureka é
representada pela forma de apresentar o Eureka e sua funcionalidade na PUC aos
professores da graduag@o em capacitagdes promovidas pela Instituicdo. Também se
evidenciam metodologias e praticas pedagogicas para fazer do Eureka uma experiéncia
bem sucedida. E por ultimo uma representagdo de docente na utilizagdo do Eureka,
seja na graduagdo ou pos-graduagdo, como auxilio na aprendizagem dos alunos e
também participa do MATICE.

As exposicdoes que coloquei conforme as percepgdes que investiguei nas respostas
dadas, me levam a refletir entre algumas teorias apontadas, das quais Lévy, destaca o
ciberespago como novas formas de conexdo em que aponta o universo como redes

digitais proporcionando lugares de encontros em diversas facetas, constituindo-se em
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um grande espaco ainda a ser desvendado. Tem como intengdo em suas interconexdes
a combinar-se com todos os dispositivos de criagdo, gravagdo, comunicacao e
simulagdo. Ele aponta para a necessidade de se criar possibilidades de elaborar
dispositivos que contribuam para a criagdo de uma inteligéncia ou de uma imaginacao
coletiva, onde os instrumentos possam favorecer ao desenvolvimento de integracoes
sociais pelo aprendizado e pela troca de saberes. Que estes espacos possam
possibilitar; os agenciamentos de comunicagao capazes de escutar, integrar e restituir a
diversidade integrando seres autbnomos para um real ganho do capital de
competéncia e a poténcia simbolica acumulada pela humanidade. O ciberespaco e as
comunidades virtuais podem ser imaginados como mediadores das praticas de
inteligéncia colaborativa. Neste mundo marcado pela inovagado e valorizagdo dos
saberes, € indispensavel que a aprendizagem colaborativa possa se fazer presente nos

espacos virtuais.

A analise dos dados,permitem observar que o desenvolvimento de tecnologias
interativas possibilita um contato em tempo real entre locais espalhados
geograficamente e isto para a area da educacdo, com a utilizacdo de ambientes de
trabalho e aprendizagem colaborativos pode tomar diferentes formas cada vez mais
capazes de atender estas mentes com saga pelo prazer em aprender. A Universidade
pode ser ainda mais uma fonte geradora de conhecimentos, mas interconectada em
pesquisas e trocas virtuais com o globo terrestre. Como impressdo, acredita-se que
estamos apenas comecando a sinalizar uma dimensdo jamais imaginada de
possibilidades que estdo a nosso dispor. E isso fica retratado neste inicio de pesquisa
que se faz presente nos agentes que estdo envoltos com estes espagos, um novo

momento que esta se construindo.

Apos estas reflexdes, gostaria de utilizar esse espago para apresentar mais um pouco
desta caminhada, especialmente, as contribuicbes apresentadas por meio do
Questionario que envolveu os Professores. Estarei tentando fazer uma analise partindo
das respostas dos participantes, mas ndo estarei ainda neste momento explorando

cada item ja relacionados com os aspectos tedricos que o sustentam, até porque isso
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acontecera posterior a este trabalho. Pois, este trabalho tera continuidade nos meus

estudos, por ora,optei por algumas situagées mais evidentes.

6.3 Modelo do Questionario para os Professores da Graduacéo
PUCPR

Nome:

Setor de atuacgao:
Tempo de PUCPR:
Numero de Sala(s):

Curso(s):

A. Nas suas praticas, vocé utiliza-se das seguintes teorias ou metodologias?

Selecione:
() Construtivismo
) Inteligéncias Multiplas
) O sécio-interacionismo de Vygotsky (Teoria do Desenvolvimento Social)
) Aprendizagem Significativa de Ausubel (Teoria da Incluséo)
) Teoria Experimental (C. Rogers)

) Instrug@o Ancorada

) Aprendizagem Cooperativa

Ensino com Pesquisa (Discovery-Based Learning)

2T =@ @ M @@ W NS

- O

(

(

(

(

(

( ) Aprendizagem Colaborativa
(

L 2

() PBL - Ensino por Resolugéo de Problemas (PBL)
() Epistemologia Genética de Piaget

B. Vocé utiliza-se de outra teoria / metodologia ndo mencionada acima? Qual?
C. Como vocé descreveria sua metodologia de ensino atual?

D. Como vocé descreveria seu proprio método de aprendizagem?
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Ou - Se vocé fosse aluno hoje, que método(s) acha que o ajudariam mais a

aprender?

O levantamento das contribuigdes foram denominados como Professor, estabeleceu a

diferenciacao dos depoimentos por ordem alfabética.

Analisando a questdo A e B,estdo imbricadas, apresenta-se um levantamento abaixo de
como se posicionaram os professores frente a este questionamento. Nota-se que as
respostas tiveram grande incidéncia para aprendizagem colaborativa, cooperativa e
instrugdo ancorada, o que de fato sdo as grandes representacbes em ambientes
virtuais de aprendizagem. Também, cabe ressaltar, o destaque para o construtivismo,
inteligéncias multiplas e aprendizagem significativa que sédo grandes referéncias de
base para se trabalhar também em ambientes virtuais, onde sdo de grande sustentacdo
para atingir as metas propostas em salas virtuais de aprendizagem. As outras
abordagens, ndo menos importante do que as até o momento destacadas, foram
apontadas como elaboragdes teodricas e metodologicas para cenarios virtuais.

A questdo tedrica ou metodologica que sustenta e da suporte em ambientes virtuais
define o sucesso ou insucesso das salas virtuais. Acredito que muita reflexdo deva se
fazer presente, inclusive € um ato continuo para o espacgo virtual como também o real
refletir sobre estes suportes tedricos que podem modificar substancialmente nosso
fazer pedagogico. Urge, tentarmos ir em busca destas compreensdes para o processo
ensino-aprendizagem. Centra-se nesse foco este estudo. Também, ainda muitos de nos
que utilizamos varias praticas metodologicas, porém ndo conseguimos ainda nomea-
las, possivelmente, por ndo ter compreensdo sobre a teoria que sustenta
constantemente nossa pratica docente e, nesse sentido ressalto, que essa dificuldade
se estende aos espacos virtuais como presenciais. Alguns docentes ja tem uma visdo
mais reflexiva, porem temos muitos docentes que ainda estdo na busca. Algumas
situagoes apontadas na questdo B cabe destacar nesse referencial tedrico, pois retrata
a necessidade de estabelecer estratégias adequadas para estas metodologias que vao
subsidiar a integragdo entre teoria e pratica. Desta-se a importancia que recebeu a

indicacao proposta por “Behrens ( progressista, pesquisa, visdo sistémica)’, assim,
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denota a compreens&o de alguns docentes que trabalham nestes ambientes virtuais
com essas caracteristicas. Também as colocagdes de outras formas de construir

abordagens metodolégicas em ambientes virtuais de aprendizagem foram apontadas.

Este fato permite dizer que realmente, a tendéncia € ampliar, cada vez mais as agdes

neste cenario. Na realidade gera essa constatagdo as problematizagdes que alimentam

constantemente os pesquisadores para inovar, criar e sustentar essas idéias na teoria e

na pratica. Abaixo apresento o grafico das contribuicdes nas respostas A e B:

QUADRO 2: LEVANTAMENTO DAS TEORIAS E METODOLOGIAS USADAS

Epistemologia

Genética
6%

PBL

3%

Ensino ¢/

Pesquisa
5%

Ap.
Cooperativa
1%

Oulras Construtivisvo
13% 13%
Inteligéncias
Multiplas
[ 5%
Interacionismo
8%

Teoria da

Experimental
3%

Ap.
Colaborativa Instrucao
15% Ancorada

10%

Na questdo C, que d& continuidade as duas anteriores, buscou-se investigar um pouco

mais os aspectos metodoldgicos, com isso, apresento abaixo o grafico organizadoa a

partir das respostas e situagdes que foram apontadas:
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QUADRO 3: METODOLOGIAS USADAS

Metodologias Usadas

@ Apresentaram metodologias

B Usa metodologia mas nao descreve
0O Desconhece a metodologia usada
0 Nao respondeu

7%

13%

13%
67%

Conforme o gréafico acima, 67% dos professores envolvidos na pesquisa descrevem sua
metodologia e fazem reflexdbes mesmo que sucinta sobre sua atuagdo. Apontam
situagbes como: problematizagéo x investigagdo; exposicao teodrica, resolucdo de
problemas, discussao; problematizagao e teorizag@o; dedutiva-cientifica, seminario e
interpretacdo; aprendizagem colaborativa, experiéncias do cotidiano; debate,
problematizagcao, entre outras. J& 13% dos docentes responderam que usam
metodologias, mas néo as descreveram. Também 13% dos docentes denunciaram que
nao entendem bem ainda destas metodologias. E 7% dos professores nao
responderam a esta questao.

Analisou-se a partir das respostas que ainda ha grande dificuldade dos professores
para entenderem a utilizacéo de metodologias e 0s meios que as sustentam. Outro fator
apontado refere-se a confusdo entre metodologias que utiliza em sala de aula
presencial e em ambiente virtual de aprendizagem, seja a distancia ou em laboratérios.
Estes itens merecem aprofundamento interpretativo, por ora fica um grande desafio.

Por altimo, apresentam-se as contribuicdes apresentadas na questdo D, que pontua
sobre os métodos de aprendizagem.
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QUADRO 4: Metodologias Apresentadas

Associagéo de
diversas
Metodologias
10% Aprendizagem
Contexto Colaborativa

5% 13%

Descoberta :
5% Ensino com

pesquisa

Reflexao 9%
5%
Aprendizagem -
Cognitva. Problema
50/ 10%
Inteligéncias Discussé&o
Multiplas

5%

5%
. Interag&o Teoria
Aprendizagem Prética
- 18%
g Experimentos ,
! 5%

Instrugéo

As contribuicbes permitiram observar que ainda falta uma viséo diferenciada, pois a
dificuldade de integrar teoria e pratica ainda se faz presente. Para contrabalancar estes
aspectos desafiadores aos docentes, inserem video, Intemet, trazendo com isso uma
visédo mais real, e reforcam a aprendizagem colaborativa. A falta de tempo também é
destacada. Situag@o também apontada foi 0 ensino com pesquisa, porém mais uma vez
entra a questao do tempo para que os estudantes possam absorver a idéia e ainda a
dificuldade em vencer os paradigmas conservadores. Outras situagbes apresentadas
envolveram a discussé@o, problematizagado e interagéo entre teoria e pratica. Ressalta-
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se ainda a importancia da associagdo de diversos meétodos. Também surge a
importancia da instrugdo ancorada, aprendizagem experimental, inteligéncias muiltiplas
e aprendizagem colaborativa. Aprendizagem cognitiva e a interagdo a partir dos
pressupostos de Vygotsky tambem marcam presenca. Destaca-se a participagao
colaborativa, levando a questionamentos e reflexdes de assuntos tratados, envolvendo-
a com a importancia sobre os aspectos social, cognitivo e pedagogico, seja a distancia
ou presencial. Os sujeitos apontaram o trabalho com problemas, em que se faz
inicialmente a observacgéao, levanta-se o conceito, em seguida estabelece relacoes e ai
vem a compreensdo que se recompde na avaliagdo, onde se avalia se a proposta foi
atingida. Também ha destaque ao levantamento de material necessario, pesquisa com
auxilio inclusive de terceiros. A interagdo, descobertas e reflexdo aparecem como
condicbes necessarias e com isto diminuiu a disténcia entre o conhecimento e promove
aprendizagem. Diversas metodologias vao proporcionar um aprendizado mais eficiente.
O feed-back sinaliza a importancia tanto para o docente como discente no grau de
satisfagdo e com isso pode-se chegar ao resultado desejado, numa melhoria continua

da aprendizagem.

Nesta caminhada evidenciou-se que o trabalho no Eureka aponta até o momento uma
metodologia de aprendizagem representada por um conjunto de métodos e técnicas de
aprendizagem para utilizagdo em grupos estruturados, assim como de estratégias de
desenvolvimento de competéncias mistas (aprendizagem e desenvolvimento pessoal e
social), onde cada membro do grupo € responsavel, quer pela sua aprendizagem quer
pela aprendizagem dos restantes elementos. Ainda a evidéncia que estas idéias as
quais os professores colaboraram nas respostas, deixaram claro que se pensou quando
foi responder as vezes no ambiente virtual Eureka, mas muito mais em suas aulas

presenciais, foi esta impressdo que me passou ao analisar as respostas..

Aponta-se tambéem que as evidéncias por ora captadas e que estdo neste trabalho
representadas pelos professores e demais colaboradores deste estudo, pesquisa,

colaboragao, interagao, problematizagao, entre outras, sao indicativos fundamentais
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para o sucesso destas salas e o ensaio e erro para acertarmos a cada dia mais.
Também se desenhou logisticamente neste cenario etapas de trabalho, tarefas e
compromissos individuais e grupais, um certo grau de desafio e problematizacéo
constantes na construgéo e reelaboragao do conhecimento, sdo suportes fundamentais
para se trabalhar em ambientes virtuais de aprendizagem. O fator falta de tempo e
ainda resisténcia a mudar antigos paradigmas, merecem o destaque das idéias de
Behrens (1995, p. 224): “o ensino com pesquisa exige trabalho docente qualificado, as
universidades precisam encontrar feoursos urgentes para aparelhar os laboratérios de

informatica, as bibliotecas e os espagos de encontro de alunos e professores”.

As idéias acima citadas nos permitem relacionar que a PUCPR, hoje com o Eureka,
favorece neste ambiente virtual um enorme espaco de pesquisa, biblioteca virtual que
esta diretamente inserida neste ambiente e um vasto campo de pesquisa na Internt e
um acervo de registro por meio do link, espago que favorece na sua area de trabalho e
também um lugar comum, podendo inclusive ter encontros em féruns, debates em
tempo real, porem a distancia entre os participantes. Ai, gerenciar essa falta de tempo

apontada na pesquisa, pode ser um dos caminhos.

O Eureka € um ambiente de aprendizagem, que pretende oferecer um estimulo a
passagem de um sistema tradicional de educagdo para um sistema que ajude a
aprendizagem do aluno, auxilie as atividades do professor e modifique a pratica
pedagogica da instituicdo. O ambiente possibilita a construgdo de cenarios de trabalho
adequados a diferentes situacdes e requisitos de aprendizagem. Fornece, ainda.
ferramentas que apdiam o trabalho do professor relacionadas ao planejamento didatico,
a avaliag@o educacional e a construgdo e produgdo constante de idéias mediadas pela

colaboragao e cooperacao.

Caracteriza-se este cenario educacional para quem o utiliza como filosofia de trabalho,
requerendo uma compreensdo deste meio como um apoio a mais que deve ser
planejado para o exercicio de sua pratica, pratica esta com uma sintonia de

colaboragéo, ndo finalizada e pronta, mas de carater construtivo com o meio.
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Léevy (1994, p. 135), aponta:

(...) a inteligéncia ou a cognigdo sao resultados de uma rede complexa, (...) ndo
sou eu que sou inteligente, mas eu com o grupo humano do qual sou membro.
O pretenso sujeito inteligente nada mais € do que um dos micro-atores de uma

ecologia cognitiva gue o engloba e restringe.

O Eureka exige estratégias de ensino na qual os alunos, de varios niveis, trabalham
juntos tendo uma unica meta. Sendo, entao, responsaveis pela aprendizagem uns dos
outros, assim como a sua prépria. A troca ativa de idéias ndo somente aumenta o
interesse assim como promove o pensamento critico. Ha evidéncia persuasiva de que
grupos cooperativos atingem niveis mais avangados de pensamento e retém
informacao por mais tempo que os alunos que trabalham individualmente. A atividade
em grupo possibilita uma menor competitividade, pois na negociagao reune propostas e

solucoes dos varios elementos, possibilitando assim alcangar niveis qualitativos mais

elevados em conteudo.

A aprendizagem colaborativa destaca a participagao ativa e a interagao, tanto dos
alunos como dos professores. O conhecimento & visto como uma construgéo social e,
por isso, o processo educativo é favorecido pela participagcao social em ambientes que
propiciem a interacao, a colaboracao e a avaliacao. Pretende-se que os ambientes de
aprendizagem colaborativos sejam ricos em possibilidades e propiciem o crescimento
do grupo. Pretende-se que os professores possam tornar este ambiente um espaco
virtual de aprendizagem constante com espago onde realmente se favorega
colaboragéo, cooperagdo, busca, problematizacéo, criatividade, desafio interativos nos
olhos do pesquisador docente e discente. Essa idéia ndo € um mero sonho, mas ja

estamos a alguns passos desta realidade, para isso, basta querermos.
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7 PONTOS EXPRESSIVOS NO EUREKA - CONSIDERAGOES
CIRCUNSTANCIAIS

O que é o tempo? Se ninguém me perguntar, entdo eu sei. Mas se eu quiser
explicar a quem me pergunta, ja ndo sei. (Santo Agostinho, Confissées, livro 11.
cap. 14)

Com um conjunto de estratégias que levaram a criatividade, aquisicao de novas
posturas relacionais, compartilhamentos, estabelecimentos de fluxos gque garantiram a
informagao no tempo e no formato, a fim de poder até 0 momento ter trazido algumas
reflexdbes e geracdo de idéias para desafios que por ora estdo presentes em
ambientes virtuais de aprendizagem, para aqueles que neles estédo envolvidos ou
estarao, foi realmente um trabalho colaborativo onde todos envolvidos me apontaram

alguns caminhos e me instigaram a ir em frente e saber um pouco mais.

Num espaco em que varias opcdes de trabalho se apresentaram para o
desenvolvimento interativo de varias possibilidades, tentar fechar por ora ficou um
pouco dificil. Pois, nesta caminhada até agora muitas dimensées se apresentaram para
me auxiliar como: Eureka; Correio eletrénico; Fax; Telefone; Videoconferéncia;
Questionamentos; Opinides;, Pesquisa; Relatorios; Sites; Bibliografias; Troca de
Experiéncias; Intercambio; Reflexao; Descontragao; Momentos Presenciais, Dialogos
presenciais e virtuais e muito mais, integrando a isso um valor agregado sem fronteiras
e fez, com certeza a diferenga de agir e interagir como meio, convergindo para o que
houve de comum por meio destas experiéncias e do envolvimento para atingir os

objetivos propostos até o momento.

Nesta conciliagao nada melhor do que me reportar neste momento a esse pensamento,
segundo Assmann (1998, p. 231):

Vida e conhecimento sdo o casamento do tempo com 0 espago no
empulsamento dos neurénios para o estado mental do estar conhecendo. E a
percepcao do tempo € dar-nos conta da historizagdo daquilo que, em nossa

corporeidade e em nosso entorno, & natureza em estado de ativacao interativa



56

Ou — 0 que vem a ser o mesmo — estado de conhecimento. O tempo &
oscilatorio em seu proprio fluxo, como nossos neurénios o0 S0 em Seus campos
energéticos. Uma concepcao quéntica do tempo ndo implica atimos de
suspensdo, mas um fluxo continuo de natureza oscilatéria. O prazer do
cérebro/mente acontece quando o tempo do eu e o tempo do
ambiente/universo se encontram. E pena que, entre as multiplas dimensoes
temporais que nos envolvem, aquelas que sao internas a nossa corporeidade
sejam as menos conhecidas e apreciadas. Um antigo falso pudor — ou sera um
medo da finitude do prazer? — nos inibe de olhar/escutar para dentro de nés
para advertir os ritmos temporais que regulam o acontecer bio-psico-energético
da nossa propria vida. Que estranha invengdo mentalista é essa de uma razao

puramente mental com suposta possibilidade de juntar conhecimentos sem

passagem pelo corpo inteiro?

O que se espera, é que nesta caminhada que ainda estou trilhando para entender mais
ambientes virtuais de aprendizagem, nessa visdo, € que se possa delinear e
caracterizar maiores saberes técnicos, praticos, teodricos, num sentido conceitual,
procedimental e atitudinal, numa real ciranda entre viver, aprender, ser e conviver, na
mais ampla possibilidade que a vida possa oferecer e eu saber absorvé-la. Pois isso é
que da o significado pela continuidade de ser e estar com significados. Que, as
pessoas, equipadas com ferramentas € o com o conhecimento sobre os processos de
aprendizagem, e portadores da visdo global da importancia da troca, interacdo e
colaboragao, dentre outros tantos indicativos, sejam capazes de articular os processos
basicos de Informagéo e Comunicagado que nos desafiam diretamente neste século. O

papel passa a ser de um catalisador e de um facilitador do aprendizado, e ndo o

detentor do saber.

Que possamos aprender com estes ambientes virtuais a compartilhar o conhecimento,
atualizar o conhecimento, processar e aplicar o conhecimento para algum beneficio
social, encontrar o conhecimento internamente, adquirir conhecimento externamente,
reutilizar conhecimento, criar novos conhecimentos e compartilhar o conhecimento com

a aldeia global. E fato que as comunidades virtuais podem ajudar nesse processo.
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Como se diz habitualmente, a Internet em que as comunidades virtuais de
aprendizagem e de trabalho se instalam, € uma poderosa ferramenta de comunicacgao.
Porém, mais do que isso & o meio de propulsdo do conhecimento mais eficiente. E uma
tecnologia arrasadora de muitas tradicdes, mas também integradora, revelando nova
forma de viver, de trabalhar, de ensinar, de aprender, de trocar, de interagir, de

colaborar, de produzir, € um novo tipo de vida complexa que alarga, aprofunda ou

agoniza experiéncias do passado.

Porque o novo — enquanto expressdo dos sentidos e sentimentos humanos (aqui
entendidos como a propria humanidade) — ndo esta no formato da vida em rede ou na
articulagdo das agbes e seus significados num amplo complexo de significados
individuais e sociais. De forma clara, a revolugdo da net ndo esta na instituicdo do

formato, na geografia ou na arquitetura da rede. Para Coelho (2000, p. 24):

A sociedade em rede tem pelo menos cinco séculos: na Renascenca os
banqueiros ja teciam sua rede financeira florescente, e os artistas — isso nao se
costuma destacar — logo armariam outra, sdlida e influente, por meio do
barroco, primeiro estilo internacional, se ndo global. E a rede ferroviaria da

Europa iniciada no século XIX teve vasta repercussao social.

Tempo de desaprender e destruir receitas do mundo velho e regras superadas. Usando
com sabedoria, porém, a experiéncia acumulada. Mais do que nunca, é tempo de criar.

De estar o tempo todo alerta a tudo que ocorre a nossa volta e buscar novas solucoes.

Os fendmenos no ciclo da evolugdo humana de tempos em tempos sdo determinados e
redeterminados por fluxos descontinuos, nem sempre é possivel perceber com clareza
0 centro das coisas e para onde as sociedades caminham. Estamos, acredito,
exatamente no meio desse universo e dessas alternativas, como o Eureka na PUCPR

que pode ser uma infima particula ainda a ser desvendada.

O papel a ser desempenhado pela Tecnologia da Informagdo é estratégico: ajudar o

desenvolvimento do conhecimento coletivo, e do aprendizado continuo, tornando mais
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facil para as pessoas onde quer que estejam e nas mais diversas formas a

compartilharem problemas, desafios, perspectivas, idéias e solucoes.

Pois, com os aspectos democraticos da Internet, que abre espagos para trabalhos
como o aqui refletido, langa possibilidades ilimitadas de todos produzirem novas formas
de trabalhar, aprender, organizar-se, agir, viver. A democracia na Internet equivale
estruturalmente a autonomia gerida virtualmente por todos que queiram ou se

predisponham a isso.

E esse o conjunto politico, se de fato se busca algo de novo diante da Sociedade da
Informag&o em espagos mais amplos para gerir conhecimentos compartilhados, é o que
pode inovar e revigorar a sociedade — em termos de comunicagao social e profissional
— e aprofundar a pratica democratica. E preciso compreender com razoavel clareza o
que entendemos, hoje em dia, por sociedade em rede, comunidades virtuais, pode ser
ainda um conceito abstrato ou sentimento longinquo (distante do real) é a face humana
virtual no seculo XXI. E que, certamente, ndo respondera aos problemas do passado
(divisdo em classes sociais, por exemplo) se nao olhar, entender e tirar proveito das
promessas do presente e apontar para as possiveis conseqiiéncias do futuro. A

exemplo disso Eco (1998, p. 100), refere-se, pela premissa da abertura e a-

centralidade:

Hoje o universo eletrénico nos sugere que podem existir sequéncias de
mensagens que se transferem de um suporte fisico a outro sem perder suas
caracteristicas inimitaveis, e parecem sobreviver como puro imaterial algoritmo
no instante em que, abandonado um suporte, ainda ndo estdo impressas em
um outro. E quem sabe se a morte, assim como a implos&o, ndo seja explosao
e estampido em algum lugar entre os vortices do universo, do software (que
outros chamam de “alma”) que elaboramos vivendo, feito também de
recordagoes e remorsos pessoais e, portanto, de sofrimento insanavel ou senso

de paz pelo dever cumprido, e amor.
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Esta constatacao reporta a mais uma constatagéo abaixo exposta:

Sao dois modos de individuagao, dois modos de temporalidade muito
diferentes. De um lado, Cronos, “o tempo da medida, que fixa as coisas e as
pessoas, désenvolve uma forma e determina um sujeito, Cronos é o tempo que
reina no polo parandico: € o tempo do relégio, do calendario, do compromisso;
é o tempo da memdria, que faz histéria”. O outro tempo, o oltro modo de
temporalidade € Ajon. “o tempo do acontecimento puro e do devir”, “a linha
flutuante que sé conhece velocidades...” Entrar em Aion é “cessar de ser sujeito

para devir acontecimentos...” (Deleuze, G. Guattari, F., 1992)

Para fechar estes pensamento, gostaria de parafrasear, Fialho : Aonde termina a
sensagao e comega a percepgao? Que estas novas propostas possam romper barreiras
favoraveis a condigéo da humanidade, que possamos perceber como elas perpassam a
vida-trabalho de todos, e que possamos aderir a elas enquanto opgdo e contar com
elas como bens e recursos. Acredito que meu problema de trabalho inicial, juntamente
com meus objetivos propostos foram trabalhados, sentidos e atingidos, ndo em sua

exceléncia, mas na sua esséncia.

Considero limitagdes como as barreiras da mente e as prisdes dos seres humanos em
suas relagbes com o mundo em que habitam, vivem e convivem, mas elas podem ser

rompidas, a qualquer segundo, basta querer.

Pedagogicamente estas limitagdes podem deixar de existir com uma visdo muito mais
ampla, podemos sinalizar que ambientes virtuais, e foi o que até o momento se verificou
em que pessoas das mais diversas formagées em seus métodos de trabalho, onde
varias teorias se sustentam para seus propositos e aqui no ambiente virtual de
aprendizagem que € o Eureka, péde neste estudo apontar até o momento partindo de

suas reflexbes e das minhas algumas dentre outras tantas possibilidades alguns

aspectos achei pertinente abaixo relacionar:

- O ambiente virtual Eureka possibilita desenvolver crescentemente o

conhecimento compartilhado: onde a valorizacdo do universo do conhecimento
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previo, das experiéncias pessoais, estratégias e culturas que os alunos e os

professores trazem possa favorecer a situacdo de aprendizagem;

- Da espago para existir uma autoridade compartilhada entre professores, alunos e

outros elementos envolvidos; f

- Os professores passem a entender a real simbologia da importancia da
aprendizagem mediada pelos autores e acdes que se constroem nesses espacgos

(professores como mediadores);

- Se estabelece uma sintonia fina para a valorizagao das diversidades e das diferencas
(género, etnia, classe social, estilos e ritmos de aprendizagem...., enfim as histérias

pessoais e as trajetorias sociais);

- Gera uma compreensdo da necessidade de e se oportunizar espagos para a

construgao de significagdes e resignificagdes no processo de aprendizagem.

- Com estas idéias evidenciadas as caracteristicas pedagogicas para o trabalho no

Eureka podem sinalizar para:

- Uma maior flexibilidade dos papéis e movimentos no processo das comunicacoes e

relacoes que fazem a mediacdo da aprendizagem;

- Uma compreensdo mais ampla para a valorizacdo das diferentes autorias do

professor/organizador, monitor e alunos participantes.

- Fazer fluir a democratizagao das participagdes nos diferentes espagos do ambiente e

da insercéo de colaboragdes individuais e coletivas dos grupos de trabalho;
-Atingir com o individualmente o alcance de metas realizadas coletivamente;

- Favorecer debates que privilegiam novas leituras, interpretacdes, associagoes e

criticas em espacos formais e informais;

- Estruturar um suporte aos estudos individuais e que cada um possa ser o participe de

sua evolugao pessoal e no grupo.
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Com isso, acredito, que todos os esforcos empreendidos e descritos no

presente tempo deste estudo se fortalece na idéia de dizer, Assmann (1998, p.
237N

Uma fantasia deveras kairologica. Uma instigante ucronia utépica.
Nesse devaneio - e, sabidamente, os devaneios fecundam o
planejamento — néo fica abolida a complexidade (ou multidialética).
N&o fica abolida, ao contrario, fica mais acentuada a finitude de tudo o
que €& humano. Essa finitude adquire, porém, uma gostosa
transparéncia. As coisas merecem um pouco mais abertamente o
nome que se lhes costuma dar. Ndo se trata de um mundo idilico e
sem defeitos e riscos, mas sim de um mundo bastante mais sincero e
honesto e vibrante. A vivéncia do tempo se torna mais saborosamente
consciente. Creio que € uma bela parabola para meditar sobre alguns

aspectos desafiadores do tempo pedagdgico.

Tempo pedagodgico este que representado por ambientes virtuais vem a se
constituir, neste momento histérico de transigdo, numa expressiva parcela da
participacdo e colaboragdo de todos envolvidos e na contribuicdo aos
processos de construgdo social, tecnologica e educacional, com o
estabelecimento de novos olhares e sinergias criativas, com vistas a uma
Sociedade da Informagdo de natureza realmente transformadora, ao ensino e a
pesquisa junto a uma visao prospectiva de uma ferramenta que é o Eureka na
PUCPR. Com o intuito de apontar e configurar cientificamente aspectos aqui

experimentados & que fago uso de algumas consideragdes pertinentes a esse
fecho.

As idéias mais abrangentes nas instituicbes podem comecar com visdo dos valores e
propositos para o que nela existe, e o que as pessoas que dela fazem parte desejam
criar. No fundo, todo o movimento em torno do Eureka na minha timida compreenséo

se referiu a esse ponto. Cabe por ora a seguinte reflexdo:

N&o sei como o mundo me vé; mas eu me sinto somente como um garoto

brincando na praia, contente em achar aqui e ali uma pedrinha mais lisa ou uma



62

concha mais bonita do que o comum, tendo sempre diante de mim, ainda por
descobrir, 0 grande oceano da verdade. (ISAAC NEWTON)

Por isso, e diante do que vim propondo, quando se projetou trabalhar, conhecer,
explorar o Eureka e o ambiente virtual de aprendizagem e de trabalho que nele habita,
para melhorar as formas de ensinar e aprender com tecnologias, mediada nesta rede
virtual que € a Internet que ora se gesta, ndo ha conclusdo ou analise fechada sobre o
desenvolvimento de trabalho e aprendizagem que estes espagos podem definir e
redefinir, mas - s6 aberturas para novos cenarios e atores. Dai ndo concluir e sugerir a

vocé leitor se quiser, ainda juntos, poderemos continuar o que interrompo nesse
momento.
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8.1 Sites

Pontificia Universidade Catolica do Parana
www.pucpr.br

Siemens
www.siemens.com.br

PPGIA - Programa de Pos-Graduagao em Informatica Aplicada
WWW.ppgia.pucpr.br

Programa de Po6s-Graduacdo em Educacéo
www.pucpr.br/cursos/posgrad/mestrado/educacao

LAMI - Laboratario de Midias Interativas
www.lami.pucpr.br

Eureka - Ambiente de Aprendizagem Cooperativa baseado na Web
www.lami.pucpr.br/Eureka

UVSP - Universidade Virtual Siemens-PUCPR
www.lami.pucpr.br/uvsp

Coordenadoria de Educagao a Distancia
www.lami.pucpr.br/cursos/proreitoria/cead.htm

EAD - Educagéo a Distancia na PUCPR
www.lami.pucpr.br/ead

AgP - Ambiente de Aprendizagem Baseado em Portfolio Usando arquitetura Multi-Agentes
www.ppgia.pucpr.br/projlagp/

Videoconferéncia na PUCPR
www.lami.pucpr.br/cursos/videoconf

PACTO - Pesquisa e Desenvolvimento em Aprendizagem Colaborativa com Tecnologias Interativas
www.lami.pucpr.br/cursos/pacto/pacto2000

Disciplina Sistemas Estruturais lll e 1V
www.lami.pucpr.br/cursos/estruturas

Aperfeigopamento em Cefaléia
www.lami.pucpr.bricursos/cefaleia

NTE - Nucleo de Tecnologias Educacionais
http://www.lami.pucpr.br/nte

SEAP - Servico de Atendimento ao Professor
http://www.lami.pucpr.br/nte/siteNTE/Seap.htm

SECATE - Servico de Capitagdo em Tecnologias
http://www.lami.pucpr.br/nte/siteNTE/secate
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8.2 Alguns Ambientes Virtuais de Aprendizagem

UNISINOS - http://www.humanas.unisinos.br/ambiente/

UFRJ - http://www.cfch.ufrj.br/sead/

USP - Escola do Futuro - http://www.futuro.usp.br/

UFRGS - Educacao a distancia - http://www.pgie.ufrgs.br/portalead/
UFPR - http://www.nead.ufpr.br/

UCS - Consideracoes sobre ambientes virtuais de aprendizagem
SENAI - Ambiente Virtual de Aprendizagem

PUC-RJ - AulaNet - http://guiaaulanet.eduweb.com.br/

AulaNet instalado na UFRGS

UNICAMP - Teleduc - http://hera.nied.unicamp.br/teleduc/pagina/index.htm|
UFC - UFC Virtual - http://www.vdl.ufc.br/aulanet/

WebCT — www.peoplecomputacao.com.br/webct/default. asp

First Class — www.firstclass.com

Blackboard — www.blackboard.com

Learning Space — www.learning space.com
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9 ANEXO

Questionario para profissionais do LAMI, CEAD, NTE e MATICE
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9.1 Modelo do Questionario para profissionais do LAMI, CEAD, NTE
e MATICE.

2- Como vocé define o Eureka da PUCPR?
2- O que é o Eureka:
(a) Ambiente Virtual de Aprendizagem
(b) Comunidade Virtual de Aprendizagem
(c) Comunidade Virtual de Trabalho
(d) Aprendizagem Colaborativa
(e) Aprendizagem Cooperativa
( f) Outro(s)
Justifique sua(s) resposta(s):
3- Quais os pontos positivos e negativos do Eureka na sua opinido?
4- Se vocé pudesse tirar ou acrescentar alguma coisa no Eureka, o que seria?
5- Descreva sucintamente sua(s) experiéncia(s) com o Eureka.
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Questionario para os Professores
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10.1 Modelo do Questionario para os Professores

Nome:

Setor de atuacéo:
Tempo de PUCPR:
Numero de Sala(s):

Curso(s):

A. Nas suas praticas, vocé utiliza-se das seguintes teorias ou metodologias?
Selecione:
) Construtivismo
) Inteligéncias Multiplas
) O sacio-interacionismo de Vygotsky (Teoria do Desenvolvimento Social)
) Aprendizagem Significativa de Ausubel (Teoria da Inclusdo)

) Teoria Experimental (C. Rogers)

) Aprendizagem Colaborativa
) Aprendizagem Cooperativa
) Ensino com Pesquisa (Discovery-Based Learning)

) PBL — Ensino por Resolugdo de Problemas (PBL)

arfit— O e U

- O

(
(
(
(
(
( ) Instrugdo Ancorada
(
(
(
(
(

) Epistemologia Genética de Piaget
B. Vocé utiliza-se de outra teoria / metodologia ndo mencionada acima? Qual?
C. Como vocé descreveria sua metodologia de ensino atual?
D. Como vocé descreveria seu préprio método de aprendizagem?

Ou = Se vocé fosse aluno hoje, que método(s) acha que o ajudariam mais a
aprender?
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11 ANEXO
Respostas dos questionarios pelos profissionais do LAMI, CEAD, NTE

e MATICE
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11.1 Respostas dos questionarios pelos profissionais do LAMI, CEAD,
NTE e MATICE

Sujeito 1

1 - Um sistema de colaboracdo que tem finalidade de aproximar e
facilitar a comunicagao de alunos e professores, que a cada dia se torna
mais importante para a instituigao.
2 - (d) Aprendizagem Colaborativa
Aprendizagem colaborativa, pois alunos e professores podem trocar
experiéncias o que leva ao aprendizado.
3 - Positivos: facilita e auxilia o ensino

Negativos: 777
4 - Acrescentaria um bom cronograma para agendar atividades,
gerenciamento de grupos.

5 - Sou desenvolvedor do Eureka, auxilio na manutengao e suporte ao usuario.

Sujeito 2
1. Como vocé define o EUREKA da PUCPR?
R: Ambiente adotado pela Instituicao, em uma primeira instancia, como forma de
comunicacdo e interagado entre professores e alunos no espago virtual, e que hoje ja
com uma proposta mais avangada, como ambiente virtual de aprendizagem
colaborativa via internet, como meio para a proposta pedagogica para EAD na PUCPR.
2. O que é o EUREKA: a) ambiente virtual de aprendizagem

b) comunidade virtual de aprendizagem

c) comunidade virtual de trabalho

d) aprendizagem colaborativa

e) aprendizagem cooperativa

f) outros

Justifique sua(s) resposta(s):
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R: Ambiente virtual de aprendizagem colaborativa, capaz de possibilitar a interatividade
entre seus participantes, mediante tanto as caracteristicas que facilitam a comunicacgao
(sincrona ou assincrona) como as ferramentas de administragdo e as de suporte ao

conteudo.

3. Quais os pontos positivos e negativos do EUREKA?
R: Positivos:

- rica fonte de pesquisa;

- COmMo apoio aos cursos presenciais de graduacgao e pés-graduacao;

- como possibilidade para a implantacdao do Programa de EAD na
Instituicao;

- suporte para praticas inovadoras nas atividades didaticas e
administrativas (caso das dependéncias);

- como apoio para o aperfeicoamento de professores, através de cursos
especificos para atualizagdo em EAD;

- como meio de comunicagao entre alunos e professores, entre alunos de
diferentes turmas ; entre outras.

Negativos:
- ainda pouco utilizado pelos Professores, em relagado ao seu potencial na
pratica pedagogica;

- ainda vulneravel quanto a seguranga e eventuais danos:

- nao e apresentado aos alunos de forma adequada, tanto quanto as
possibilidades de uso e proposta pedagogica, como de funcionamento
propriamente dito;

4. Se vocé pudesse tirar ou acrescentar alguma coisa no EUREKA, o que seria?
R: Além de melhoras em relagao ao item anterior, acrescentaria:

- um espaco para melhor visualizagdo das atividades que deverdo ser
desenvolvidas pelos alunos;

- mudaria a proposta de personalizagdo das turmas, facilitando sua

‘inscricdo” e “permanéncia”’, independente dos professores e das

disciplinas;
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- sistema de subdivisdo dos grupos internos de uma mesma turma,
facilitando ou possibilitando a administracao de algumas atividades,
tratando-se de grandes grupos;

- sistema que possibilitasse a interacéo entre diferentes grupos, no caso de
varias turma mescladas;

- entre outras.

5. Descreva sucintamente sua(s) experiéncias com o EUREKA.
R: Como aluna da Instituicdo, conheci o EUREKA no curso de poés-graduacéo.
Atualmente como funcionaria da casa, atuo no setor responsavel pela manutencéo,
pelo desenvolvimento e aperfeicoamento do EUREKA, enquanto ambiente que sera a

base para a proposta do Programa PUCWeb.

Sujeito 3

1- Como vocé define o Eureka da PUCPR?

R. Um ambiente virtual que permite a colaboracao entre seus participantes, com o
intuito de auxiliar o processo de aprendizagem.

2- O que é o Eureka:

(a) Ambiente Virtual de Aprendizagem

(b) Comunidade Virtual de Aprendizagem

(c) Comunidade Virtual de Trabalho

(d) Aprendizagem Colaborativa

(e) Aprendizagem Cooperativa

( f) Outro(s)

Justifique sua(s) resposta(s):

a) O Eureka & uma ferramenta utilizada para auxiliar a aprendizagem, ou seja,
ela € um meio e nao o seu fim.

3- Quais os pontos positivos e negativos do Eureka na sua opinido?

Positivos:

- Facilidade de uso

- Ferramentas assincronas

Negativos:



- Faltam mais mecanismos de interatividade

4- Se vocé pudesse tirar ou acrescentar alguma coisa no Eureka, o que

seria?

- Acrescentaria mecanismos de avaliagdo e formacao de grupos de trabalho.

- Substituiria o cronograma (atividade que esta sendo desenvolvida)

5- Descreva sucintamente sua(s) experiéncia(s) com o Eureka.

R. Trabalho com o Eureka desde 1998, sendo um dos responsaveis pelo seu
desenvolvimento. Nos ultimos 3 anos também tenho utilizado o Eureka como um
ambiente de apoio as aulas presenciais ministradas no curso de Sistemas de
Informacao da PUCPR. Também participo do projeto MATICE, tendo participado do
MATICE IV. Finalmente, estou elaborando material para ministrar curso de

extensao totalmente a distancia, através da PUCWeb.

Sujeito 4

1- Como vocé define o Eureka da PUCPR?

2- O que € o Eureka:

(X) Ambiente Virtual de Aprendizagem

(b) Comunidade Virtual de Aprendizagem

(c) Comunidade Virtual de Trabalho

(d) Aprendizagem Colaborativa

(e) Aprendizagem Cooperativa

( f) Outro(s)

Justifique sua(s) resposta(s):

O Eureka é um ambiente virtual de aprendizagem (ferramenta) onde se constroem
as comunidades virtuais de aprendizagem e de trabalho utilizando metodologias
de aprendizagem colaborativa ou estratégias cooperativas.

3- Quais os pontos positivos e negativos do Eureka na sua opinidao?

O Eureka é uma ferramente extremamente intuitiva, de facil navegagao. Esse é um
ponto positivo. Um ponto negativo seria a auséncia de ferramentas para
gerenciamento de pequenos grupos.

4- Se voceé pudesse tirar ou acrescentar alguma coisa no Eureka, o que
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seria?

Tiraria o cronograma e acrescentaria uma ferramenta inteligente de
gerenciamento de grupos.

5- Descreva sucintamente sua(s) experiéncia(s) com o Eureka.

Meu trabalho com oEureka iniciou com a disseminagéo do conhecimento técnico
sobre a ferramenta na Universidade. Apresentei a ferramenta aos professores e
suas funcionalidades. Posteriormente, iniciei um trabalho de capacitacao de
professores quanto a utilizagdo do Eureka no ensino de graduagédo da PUCPR.
Discutindo metodologias e praticas pedagogicas bem sucedidas no ambiente.
Acredito realmente que seja uma ferramenta eficiente para o ensino nao
presencial e que tras inimeros beneficios a aprendizagem de alunos e

professores.

Sujeito 5

1- Como vocé define o Eureka da PUCPR?

R. O Eureka é uma ferramenta muita utilizada para professores e alunos ampliarem o
tempo e o espacgo académico para além da sala de aula. Espago para trocas, que
muitas vezes nao sdo possiveis dentro do tempo escolar, permite uma flexibilizacao
maior para a aprendizagem coletiva.

2- O que é o Eureka:

(a) Ambiente Virtual de Aprendizagem

(b) Comunidade Virtual de Aprendizagem

(c) Comunidade Virtual de Trabalho

(d) Aprendizagem Colaborativa

(e) Aprendizagem Cooperativa

( f) Outro(s)

Justifique sua(s) resposta(s):

R. Minha resposta tende mais para a (a) e (d), pois 0 Eureka é flexivel e vai se
transformar naquilo que o professor junto com seus alunos fizerem dele. Ele pode ser

um espaco para a aprendizagem colaborativa ou ndo, uma rica comunidade virtual ou



81

n&o, tudo vai depender da forma como o compreenderem enquanto ferramenta e da
metodologia empregada em sua utilizacao.

3- Quais os pontos positivos e negativos do Eureka na sua opinido?

Positivos: flexibilidade, facilidade de uso.

Negativos: ndo cruzamento com os dados académicos (DACA), problemas no acesso.
4- Se vocé pudesse tirar ou acrescentar alguma coisa no Eureka, o que seria?
Acrescentaria as informacgdes do DACA, permitiria que os arquivos colocados no
conteudo pudessem ser arrastados para outras pastas de maneira simples como no
Windows.

5- Descreva sucintamente sua(s) experiéncia(s) com o Eureka.

Minhas experiéncias com o Eureka, sao de uso na graduagao, na pos-graduacdo, como
ferramenta auxiliar na aprendizagem do aluno, como auxilio administrativo e
pedagogico enquanto professora e também como proposta metodologica inovadora, por
meio do projeto MATICE.



12 ANEXO
Respostas dos questionarios dos Professores
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12.1 Respostas dos questionarios dos Professores

Professor A

Setor de atuagao: CCBS
Tempo de PUCPR: 6 anos
Numero de Sala(s): 2

Curso(s): Farmacia

A. Nas suas praticas, voceé utiliza-se das seguintes teorias ou metodologias?
Selecione:
1. () Construtivismo
) Inteligéncias Multiplas
) O socio-interacionismo de Vygotsky (Teoria do Desenvolvimento Socia)
) Aprendizagem Significativa de Ausubel (Teoria da Inclusao)
) Teoria Experimental (C. Rogers)
Instrugdo Ancorada
x ) Aprendizagem Cooperativa

)

x ) Aprendizagem Colaborativa
)

X )

Ensino com Pesquisa (Discovery-Based Learning)

) PBL — Ensino por Resolugao de Problemas (PBL)

= = 9 @ N @ W & &
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0. (

) Epistemologia Genética de Piaget

B. Vocé utiliza-se de outra teoria / metodologia nao mencionada acima? Qual?
O P.A. Metodologia de Radioisotopos apresenta algumas dificuldades especificas para
a agao pedagogica, visto que as estratégias de ensino precisam ser adequadas as
particularidades que envolvem a manipulagao radioativa em sala de aula, e, para tanto,
tenho usado varias abordagens para unir teoria a pratica sem nenhum tipo de risco para
os alunos. Destaco a alianca proposta por Behrens (progressista, pesquisa, visao
sistémica) aliada a instrugao ancorada.
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C. Como vocé descreveria sua metodologia de ensino atual?
A metodologia usada segue esta sequéncia geral:
Investigagao tedrica--> Problematizagao-- Produgao individual-- Producao coletiva.
Para a problematizagdo tenho usado ancoras sob a forma de filmes, baseados na
instru¢gdo ancorada nos formatos gerativo e modelador. Deste modo consigo introduzir
desafios embutidos nos videos para mostrar o dia a dia de um radiofarmacéutico, ou

seja, aquele que usa técnicas nucleares na area de saude, principalmente no ambito da

medicina nuclear.

D. Como vocé descreveria seu proprio método de aprendizagem?

Ou - Se vocé fosse aluno hoje, que método(s) acha que o ajudariam mais a

aprender?
Eu procuro adaptar os métodos as necessidades da disciplina. Quando cursei a
mesma, a maior dificuldade era ligar teoria e pratica, pois as aulas eram teéricas, com
calculos e mais calculos, e mesmo com muita imaginacao era dificil ter idéia da utilidade
daquela matéria para o profissional de Farmacia. Ainda hoje, a visdo ndo € muito
diferente, entdo a énfase maior tem sido no sentido de aproximar o aluno do mundo
real. A inser¢ao do video e da Internet tem possibilitado dar uma visdo mais real do que
acontece no trabalho, e creio que a aprendizagem colaborativa pode comegar a mudar
a nossa cultura tao individualista. Por varias razdes (falta de habito, disponibilidade de
tempo, etc..) ndo tem sido facil, nem para mim nem para os alunos, mas temos
aprendido juntos, e ndo sé “ver’, mas “sentir’ o crescimento conjunto compensa

quaisquer mudanca de atitudes.

Professor B

Setor de atuagdo: MATEMATICA-CALCULO DIFERENCIAL E INTEGRAL
Tempo de PUCPR: 10 ANOS

Numero de Sala(s): 6 SALAS

Curso(s): ENGENHARIA AMBIENTAL, MATEMATICA, AGRONOMIA, POS-ENSINO
DE MATEMATICA
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A Nas suas praticas, vocé utiliza-se das seguintes teorias ou metodologias?
Selecione:

(

Construtivismo

X ) O socio-interacionismo de Vygotsky (Teoria do Desenvolvimento Social)

)

) Inteligéncias Multiplas

)

) Aprendizagem Significativa de Ausubel (Teoria da Incluséo)

) Teoria Experimental (C. Rogers)

1
2
3
4
5.
6
7 ) Aprendizagem Colaborativa

8 ) Aprendizagem Cooperativa

9 X ) Ensino com Pesquisa (Discovery-Based Learning)
10.

13

(

(

(

(

() Instrugéo Ancorada
(

(

(

() PBL - Ensino por Resolugéo de Problemas (PBL)
(

) Epistemologia Genética de Piaget

B. Vocé utiliza-se de outra teoria / metodologia ndo mencionada acima? Qual?
R. Nao

C. Como vocé descreveria sua metodologia de ensino atual?
1°) Faco exposi¢ao no quadro com teoria e exercicios simples.
2°) Trabalho com equipes para resolver problemas mais dificeis.
3°) Depois discutimos com a turma o que ja pode ser avaliado.
4°) No final fago a avaliagao que cobre todo o plano didatico.
Observacgoes:
e Tenho obtido bons resultados com atendimento individualizado(depois da aula).
e Os alunos aprendem muito quando resolvem a prova em equipe e fazem a

analise.

e Os resultados sdo surpreendentes quando retomamos um assunto e avaliamos

novamente.

D. Como vocé descreveria seu proprio método de aprendizagem?
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Ou = Se vocé fosse aluno hoje, que meétodo(s) acha que o ajudariam mais a
aprender?
Gosto muito do ensino com pesquisa, mas acredito que precisaria de mais tempo para
gue os estudantes pudessem amadurecer a idéia.
Procuro fazer mudancas dentro de minha area de atuagdo, elas s6 ndo sdao mais

significativas porque temos que vencer muitos paradigmas.

Professor C

Setor de atuacao: CCTP

Tempo de PUCPR: 3 MESES

Numero de Sala(s): 1 (SEMIOLOGIA VETERINARIA)
Curso(s): MEDICINA VETERINARIA

A. Nas suas praticas, voceé utiliza-se das seguintes teorias ou metodologias?
Selecione:
( X ) Construtivismo
) Inteligéncias Multiplas
) O sécio-interacionismo de Vygotsky (Teoria do Desenvolvimento Social)
) Aprendizagem Significativa de Ausubel (Teoria da Incluséo)

) Teoria Experimental (C. Rogers)

) Aprendizagem Colaborativa
X ) Aprendizagem Cooperativa
) Ensino com Pesquisa (Discovery-Based Learning)

) PBL — Ensino por Resolugao de Problemas (PBL)

== = D W ~N W Mm  e e
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0.
) Epistemologia Genética de Piaget
B. Vocé utiliza-se de outra teoria / metodologia ndo mencionada acima? Qual?

ACREDITO QUE POSSA ESTAR UTILIZANDO ESTAS METODOLOGIAS, POREM

NUNCA TIVE O APRENDIZADO DESTAS, MESMO CURSANDO O MESTRADO E
DOUTORADO.
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C. Como vocé descreveria sua metodologia de ensino atual?
ACREDITO QUE POSSAM NOMINA-LA DE ANTIQUADA, POREM AINDA CREIO
QUE SEJA FUNCIONAL: APRESENTO OS PROBLEMAS, DESCREVO A TEORIA E
DISCUTO JUNTO AOS ALUNOS AS POSSIVEIS INTERACOES ENTRE OS
PROBLEMAS E AS TECNICAS (TEORIA OU PRATICA) APRESENTADAS.

D. Como vocé descreveria seu proprio método de aprendizagem?
Ou > Se vocé fosse aluno hoje, que método(s) acha que o ajudariam mais a
aprender?
DA FORMA DESCRITA NA RESPOSTA A PERGUNTA C.

Professor D

Setor de atuagcéo: CTCH - Letras
Tempo de PUCPR: Contratada em 01/04/1999
Numero de Sala(s): Neste periodo (2° periodo 2003), tenho 4 salas
Curso(s): Letras
A. Nas suas praticas, voceé utiliza-se das seguintes teorias ou metodologias?

Selecione:

1 x ) Construtivismo

2 ) Inteligéncias Multiplas

3 ) O sécio-interacionismo de Vygotsky (Teoria do Desenvolvimento Social)
4 ) Aprendizagem Significativa de Ausubel (Teoria da Incluséo)

3) ) Teoria Experimental (C. Rogers)

6. X ) Instrugdo Ancorada

7 x ) Aprendizagem Colaborativa

8 x ) Aprendizagem Cooperativa

9 X ) Ensino com Pesquisa (Discovery-Based Learning)

10. ) PBL — Ensino por Resolugdo de Problemas (PBL)
11,

) Epistemologia Genética de Piaget?
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C. Como vocé descreveria sua metodologia de ensino atual?
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Eficiente e adequada ao desenvolvimento dos programas de aprendizagem pelos quais

sou responsavel.

D. Como vocé descreveria seu proprio método de aprendizagem?

Ou = Se vocé fosse aluno hoje, que método(s) acha que o ajudariam mais a

aprender?

Como ndo me utilizo de um Unico método e a resposta de meus alunos tem sido

boa, acredito que associacdo harmoniosa de diferentes métodos deve fazer parte

dos “procedimentos metodolégicos” adotados por um professor.

Professor E

Setor de atuagao: Ciéncias Agrarias e Ambientais
Tempo de PUCPR: 05 anos

Numero de Sala(s): 05

Curso(s): Medicina Veterinaria / Zootecnia

A. Nas suas praticas, vocé utiliza-se das seguintes teorias ou metodologias?

Selecione:

() Construtivismo

() Inteligéncias Multiplas

(x) O sécio-interacionismo de Vygotsky (Teoria do Desenvolvimento Social)

(x) Aprendizagem Significativa de Ausubel (Teoria da Inclusdo)

X

)
)
x) Teoria Experimental (C. Rogers)
) Instrugao Ancorada

)

1

2
3
4
5.

6 (

7 (x) Aprendizagem Colaborativa

8 () Aprendizagem Cooperativa

9 () Ensino com Pesquisa (Discovery-Based Learning)
1 (

0. ) PBL — Ensino por Resolugao de Problemas (PBL)
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11. () Epistemologia Genética de Piaget

B. Vocé utiliza-se de outra teoria / metodologia ndo mencionada acima? Qual?

Acho que nao

C. Como vocé descreveria sua metodologia de ensino atual?

Eu aplico uma mistura das metodologias acima descritas. Algumas eu ndo aplico, pois
em turmas muito grandes existem limitacdes para aplicagdo de certas técnicas. Néao
entendo muito bem de todas essas metodologias (eu li as teorias e tentei adapta-las

para minha realidade), por isso posso estar deixando de considerar ou entender

algumas delas.

D. Como vocé descreveria seu proprio método de aprendizagem?
Ou - Se vocé fosse aluno hoje, que método(s) acha que o ajudariam mais a

aprender?

Instrucdo ancorada, teoria da inclusdo, aprendizado experimental, inteligéncias

multiplas, aprendizagem colaborativa

Professor F

Setor de atuagao: Comunicagdo e Expressédo
Tempo de PUCPR: quatro anos

Numero de Sala(s): 16

Curso(s): 6

A. Nas suas praticas, vocé utiliza-se das seguintes teorias ou metodologias?

Selecione:

1. (x ) Construtivismo

2. (x ) Inteligéncias Multiplas

3. (x ) O socio-interacionismo de Vygotsky (Teoria do Desenvolvimento Social)
4. (x ) Aprendizagem Significativa de Ausubel (Teoria da Incluséo)

5. ( ) Teoria Experimental (C. Rogers)
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(

(x ) Aprendizagem Colaborativa

>

) Instrugéo Ancorada

(x ) Aprendizagem Cooperativa
(x ) Ensino com Pesquisa (Discovery-Based Learning)
( ) PBL — Ensino por Resolugao de Problemas (PBL)

(x ) Epistemologia Genética de Piaget?

. Voceé utiliza-se de outra teoria / metodologia nao mencionada acima? Qual?

Leitura dinadmica, linguistica computacional, aprendizagem cognitiva

. Como vocé descreveria sua metodologia de ensino atual?

A partir de leituras indicadas, o discente tem 'n’ op¢des de escolha dentro de sua
area de atuacao.

1 Pesquiso as possibilidades de leitura na biblioteca; faco listagem de autores da
area profissional;

2 Fago um cronograma de atividades, a fim de que no primeiro bimestre
aprenda-se a esquematizar, paginar e colocar referéncias. A partir dessas
primeiras leituras simplificadas, dentro de metodologia dedutivo-cientifica, ensino
como fazer leitura dinamica. Parto da leitura textual, depois a leitura tematica e
finalmente a interpretativa;

3 Em seguida, eles tém o bimestre para escolher uma diregdo quanto a que livro
ler na linha de pesquisa que mais se adapta ou gosta;

4 Enquanto isso, explico como esquematizar, referenciar, resumir e resenhar;

5 Explico conteudo lingtiistico a partir de textos, de escrita e reescrita;

6 Procuro inserir a lingua materna contextualizada para a area que os discentes
atuam;

7 Apos entrega das resenhas na sala virtual, todos devem entregar copia
impressa para mim;

8 Encaderno e todos podem ler. Assim, ha um intercambio de informacoes

pelos livros lidos;
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9 Finalmente, promovo seminarios com apresentacdes em PPS para discussao.
Somente fago uma avaliagdo escrita para verificar quem fez ou quem simplesmente

colocou o0 nome no trabalho.

D. Como vocé descreveria seu proprio metodo de aprendizagem?
Ou - Se vocé fosse aluno hoje, que método(s) acha que o ajudariam mais a
aprender?

O método de aprendizagem cognitiva com a interacao proposta por Vygotsky.

Professor G

Setor de atuacao: Educacéao
Tempo de PUCPR: desde 1998
Numero de Sala(s):

Curso(s): Pos-Graduagao - Tecnologias Educacionais

A. Nas suas praticas, vocé utiliza-se das seguintes teorias ou metodologias?
Selecione:
( x ) Construtivismo
( x ) Inteligéncias Multiplas
( x) O sécio-interacionismo de Vygotsky (Teoria do Desenvolvimento Social)
x ) Aprendizagem Significativa de Ausubel (Teoria da Inclusao)
) Teoria Experimental (C. Rogers)
) Instrugao Ancorada

x ) Aprendizagem Colaborativa

) Ensino com Pesquisa (Discovery-Based Learning)

) PBL — Ensino por Resolugédo de Problemas (PBL)

R e O B

- O

(
(
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(
() Aprendizagem Cooperativa
(
(
(

x ) Epistemologia Genética de Piaget

B. Vocé utiliza-se de outra teoria / metodologia ndo mencionada acima? Qual?

Sim, a teoria de Garrison — Comunidade de Questionamento.
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C. Como vocé descreveria sua metodologia de ensino atual?

Embasada nos pressupostos e praticas da aprendizagem colaborativa.

D. Como vocé descreveria seu proprio método de aprendizagem?
Ou - Se vocé fosse aluno hoje, que método(s) acha que o ajudariam mais a
aprender?
Meu meétodo enfatiza a participagao colaborativa intensiva dos estudantes,
questionando e refletindo sobre os assuntos abordados.
Desse modo, meu meétodo de ensino privilegia a frequéncia das presencas

cognitiva, social e pedagodgica tanto em atividades presenciais como a distancia.

Professor H

Setor de atuagao: Engenharia Mecatronica
Tempo de PUCPR: 15 meses
Numero de Sala(s): 06

Curso(s): Engenharia Mecatrénica, Engenharia Quimica, Engenharia Elétrica

A. Nas suas praticas, vocé utiliza-se das seguintes teorias ou metodologias?

Selecione:

: ( X ) Construtivismo

2. () Inteligéncias Multiplas

3 () O socio-interacionismo de Vygotsky (Teoria do Desenvolvimento Social)
4, ( X ) Aprendizagem Significativa de Ausubel (Teoria da Incluséo)
9. ( X ) Teoria Experimental (C. Rogers)

6. ( ) Instrugdo Ancorada

7 () Aprendizagem Colaborativa

8. ( ) Aprendizagem Cooperativa

9. () Ensino com Pesquisa (Discovery-Based Learning)

10. () PBL — Ensino por Resolucdo de Problemas (PBL)

11. () Epistemologia Genética de Piaget?
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B. Vocé utiliza-se de outra teoria / metodologia ndo mencionada acima? Qual?

Nao.

C. Como vocé descreveria sua metodologia de ensino atual?

Relacionada com conhecimentos prévios e baseados em experiéncias do cotidiano,

focada no objetivo final.

D. Como vocé descreveria seu proprio método de aprendizagem?

Ou = Se voceé fosse aluno hoje, que método(s) acha que o ajudariam mais a

aprender?
Inicialmente observo o problema como um todo com o objetivo de caracteriza-lo
conceitualmente. Em seguida o divido em elementos menores. Depois estabeleco as
relagdes entre estes elementos e a partir disso busco compreendé-los individualmente.
Ao final recomponho esses elementos para avaliar se 0s objetivos finais foram

atendidos (“top-down / bottom-up”).

Professor |

Setor de atuacado: CCJS

Tempo de PUCPR: 8 meses.

Numero de Sala(s): 05

Curso(s): Comunicagao (Jornalismo, Relagdes Publicas e Propaganda e Publicidade),
Comunicagao Empresarial (sequencial) e Especializagao em Comunicacao Empresarial

(pos-graduacao lato sensu).

A. Nas suas praticas, vocé utiliza-se das seguintes teorias ou metodologias?

Selecione:

1. () Construtivismo

2 () Inteligéncias Multiplas

3. () O socio-interacionismo de Vygotsky (Teoria do Desenvolvimento Social)
4 () Aprendizagem Significativa de Ausubel (Teoria da Inclus&o)
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) Teoria Experimental (C. Rogers)
) Instrugao Ancorada

) Aprendizagem Colaborativa

) Ensino com Pesquisa (Discovery-Based Learning)

) PBL — Ensino por Resolugao de Problemas (PBL)

o — PN e

- O

(
(
(
( ) Aprendizagem Cooperativa
(
(
(

) Epistemologia Genética de Piaget
B. Vocé utiliza-se de outra teoria / metodologia ndo mencionada acima? Qual?

C. Como vocé descreveria sua metodologia de ensino atual? —

Tendo em vista o objetivo de estimulo a pesquisa, adotado pela PUC-PR,. indico
Temas de Estudo a serem desenvolvidos segundo os procedimentos abaixo: a)
apresentacao inicial do tema pelo professor, com indicagao de fontes e leituras para
aprofundamento; b) realizacdo de debates programados para cada tema, com os
alunos assumindo, em rodizio, as funcbes de problematizador, argumentador e
complementador; c¢) desenvolvimento de exercicios individuais sobre os temas.
Paralelamente, trabalhos em equipe sao elaborados durante o periodo, aplicando-se

0s conceitos e técnicas em estudo e debate.

D. Como vocé descreveria seu proprio método de aprendizagem?
Ou = Se vocé fosse aluno hoje, que método(s) acha que o ajudariam mais a
aprender? — A partir do momento em que preciso desenvolver uma idéia (um
trabalho, uma reflexdo etc), procuro reunir todo o material que conheco e que
seja pertinente ao meu proposito, estendendo a pesquisa a novas fontes,

segundo indicagdes de terceiros e buscas proprias.

Professor J

Setor de atuagao: CCET
Tempo de PUCPR: desde 1999

Numero de Sala(s): duas — Eletricidade | e ||
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Curso(s): Engenharia Elétrica

A. Nas suas praticas, voce utiliza-se das seguintes teorias ou metodologias?
Selecione:
( x) Construtivismo
) Inteligéncias Multiplas
x ) O socio-interacionismo de Vygotsky (Teoria do Desenvolvimento Social)
) Aprendizagem Significativa de Ausubel (Teoria da Inclusao)
) Teoria Experimental (C. Rogers)

) Instrugao Ancorada

Aprendizagem Cooperativa

Ensino com Pesquisa (Discovery-Based Learning)

= 2 W9 NN PR N
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( x) Aprendizagem Colaborativa
(
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(

)
)
) PBL — Ensino por Resolucao de Problemas (PBL)
)

Epistemologia Genética de Piaget?

B. Vocé utiliza-se de outra teoria / metodologia ndo mencionada acima? Qual?

Learning by doing — John Dewey; ensino com tecnologias.

C. Como vocé descreveria sua metodologia de ensino atual?
Busco privilegiar a agao do aluno, retirando-o da posicao do ouvinte. Procuro fornecer
uma pequena base teodrica para o grupo ir construindo os conceitos e as relagdes
importantes. Devido as experiéncias de laboratorio, através do fazer, o aluno pode
aprender a relacionar os conceitos, visualizando a sua aplicagdo na realidade.
Atividades desenvolvidas em grupos pequenos, em duplas, ou individualmente, de
acordo com a etapa de aprendizagem e as necessidades do aluno. A avaliagdo também

€ processual, contendo pesos para as atividades realizadas.

D. Como vocé descreveria seu proprio método de aprendizagem?

Ou - Se vocé fosse aluno hoje, que método(s) acha que o ajudariam mais a

aprender?
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Ainda sou aluna, e na minha opinidao, o melhor método de aprender € aquele que
exercita os conceitos visualizando a sua aplicacao na realidade, sem perder a
pertinéncia historica ( porque foi desenvolvida aquela teoria, aquele saber). Auxilia a
compreender os autores e suas descobertas enquanto seres humanos, reduzindo a
distancia do conhecimento elaborado e o estudante. Partir do fendmeno para descobrir
as teorias envolvidas também é eficiente para promover a aprendizagem.

A interagéo entre os colegas € muito importante, por isso acredito (e aplico) muito na
teoria de Vygostky, especialmente em turmas muito heterogéneas, para vencer

barreiras.

Professor K

Setor de atuagao: CCAA

Tempo de PUCPR: 06 anos

Numero de Sala(s): 4

Curso(s): Agronomia — Construgbes Rurais ; Agronomia — Manejo e Conservagao de

Solos ; Deontologia ; Solos e Suas Relacoes

A. Nas suas praticas, voceé utiliza-se das seguintes teorias ou metodologias?

Selecione:
) Construtivismo
) Inteligéncias Multiplas
) O socio-interacionismo de Vygotsky (Teoria do Desenvolvimento Social)
) Aprendizagem Significativa de Ausubel (Teoria da Inclusao)
Teoria Experimental (C. Rogers)
Instrugéo Ancorada

Aprendizagem Colaborativa

Ensino com Pesquisa (Discovery-Based Learning)

PBL — Ensino por Resolugao de Problemas (PBL)
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Epistemologia Genética de Piaget?
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B. Voceé utiliza-se de outra teoria / metodologia ndo mencionada acima? Qual?

- Sim: Complexidade Crescente

C. Como vocé descreveria sua metodologia de ensino atual?
- creio que a metodologia da complexidade crescente & muito adequada ao
projeto pedagodgico baseado em programas de aprendizagem, pois permite ao
aluno estar em contacto ndo com segmentos de conteldo, mas sim
aprofundando conhecimentos em cima de uma realidade ou vivéncia.
Basicamente se toma um tema de estudo, descrevendo-o na sua totalidade para
que o aluno compreenda o que se vai estudar, sua contextualizacdo e sua
importancia para o desenvolvimento de suas habilidades e aptidoes. A partir
dessa descrigdo, inicia-se o estudo dessa unidade (tema), em “espiral”, ou seja,
inicia-se do segmento basico mais simples e se relaciona com o todo. Vai se
acrescentado novos segmentos, relacionando-o com o anteriormente visto e com
o todo da unidade. A cada segmento, relaciona-se ele com todos os anteriores e

com o todo, e assim vai até que todos os segmentos “fechem” o todo.

D. Como vocé descreveria seu proprio método de aprendizagem?

Ou = Se vocé fosse aluno hoje, que método(s) acha que o ajudariam mais a

aprender?

Acredito que sO se aprende quando o conhecimento € contextualizado e
relacionado com as vivéncias e experiéncias pessoais. Quando o aluno ndo tem

a vivéncia necessaria, € vital que a “Escola” propicie a aquisicao dela.

Professor L

Setor de atuacgao: Professor
Tempo de PUCPR: 07 meses
Numero de Sala(s): 08

Curso(s): Biologia
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A. Nas suas praticas, vocé utiliza-se das seguintes teorias ou metodologias?
Selecione:
( Construtivismo

Inteligéncias Multiplas

O socio-interacionismo de Vygotsky (Teoria do Desenvolvimento Social)
X ) Aprendizagem Significativa de Ausubel (Teoria da Inclusao)

Teoria Experimental (C. Rogers)

Aprendizagem Colaborativa

Aprendizagem Cooperativa

D e M8 &P S

Ensino com Pesquisa (Discovery-Based Learning)

=
o

PBL — Ensino por Resolugédo de Problemas (PBL)
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(

Epistemologia Genética de Piaget?

B. Vocé utiliza-se de outra teoria / metodologia ndo mencionada acima? Qual?

Nao.

C. Como vocé descreveria sua metodologia de ensino atual?

Eu uso diversas metodologias ao longo do semestre. Para cada tema discutido,
procuro associar uma metodologia que proporcione o aprendizado eficiente. Caso a
metodologia utilizada ndo proporcione o aprendizado, retornamos em um outro
momento com nova metodologia até que toda a informacgao seja aprendida. No final do

curso discutimos junto o que pode ser melhorado para o aprendizado.

D. Como vocé descreveria seu proprio método de aprendizagem?

Ou = Se vocé fosse aluno hoje, que método(s) acha que o ajudariam mais a

aprender?

Acho que uma unica metodologia de aprendizagem nao € ideal para proporcionar o

aprendizado de conteudos diversos. Acho que o processo de aprendizagem deve estar
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baseado em um conjunto de metodologias, que juntas irdo auxiliar no processo de

aprendizagem.

Professor M

Setor de atuagdo: Engenharia e Informatica

Tempo de PUCPR: 15 anos em 1.° de Maio de 2004

Numero de Sala(s): de 2000 a 2003, tutor em 43 Salas

Curso(s): Varios em Curitiba e em Séo José, principalmente Ciéncia da Computacao,
Anadlise de Sistemas, Sistemas de Informagao, Eng. Quimica, Comunic. - Jornalismo,
Ciéncias Contabeis, Administragdo, Comunic. — Publicidade, Educacgédo Fisica e MBA*

em Sistemas.

A. Nas suas praticas, vocé utiliza-se das seguintes teorias ou metodologias?
Selecione:
( x ) Construtivismo
x ) Inteligéncias Multiplas
) O sacio-interacionismo de Vygotsky (Teoria do Desenvolvimento Social)
) Aprendizagem Significativa de Ausubel (Teoria da Inclusédo)
) Teoria Experimental (C. Rogers)

x ) Instru¢do Ancorada

x ) Aprendizagem Cooperativa

o N O RS

) Ensino com Pesquisa (Discovery-Based Learning)
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=

x ) PBL — Ensino por Resolugéo de Problemas (PBL)
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( x ) Aprendizagem Colaborativa
(
(
(
(

x ) Epistemologia Genética de Piaget
B. Vocé utiliza-se de outra teoria / metodologia ndo mencionada acima? Qual?
C. Como vocé descreveria sua metodologia de ensino atual?

A partir de um escopo previamente planejado, traco uma diretriz invariavel de

aprendizagem colaborativa nos primeiros encontros (normalmente denomino as
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aulas de reunides), de tal forma a assegurar que a aprendizagem ocorrera, em
ambos os sentidos: do Corpo Docente ao Corpo Discente e reciprocamente.
Determino alguém ou solicito voluntarios dentre o Corpo Discente para gerenciar
comigo a Sala Virtual, sendo conseqiientemente, meu(s) co-tutor(es).

Ponderando com eqlidade as reunides tedrico-praticas, dispbe-se o material
didatico de forma a se ter o acervo completo existente na Sala Virtual.

Através de Reunides presenciais ao final do més, ou num tempo determinado,

colhem-se subsidios para a melhoria continua do aprendizado.

D. Como vocé descreveria seu proprio metodo de aprendizagem?
Ou - Se vocé fosse aluno hoje, que metodo(s) acha que o ajudariam mais a
aprender?
Através da composicdo de Comissdes de Feed-back, pode-se ter um nivel
bastante aproximado do grau de satisfacdo entre o Corpo Docente e o Corpo
Discente. A precisdo desta gestdo levara ao final, como resultado desejado, a

melhoria continua da aprendizagem.

Professor N

Setor de atuacao:Exatas
Tempo de PUCPR: 14 anos
Numero de Sala(s):06

Curso(s): Arquitetura e Urbanismo / Desenho Industrial

A. Nas suas praticas, vocé utiliza-se das seguintes teorias ou metodologias?
Selecione:
i () Construtivismo

2. () Inteligéncias Multiplas

3. () O socio-interacionismo de Vygotsky (Teoria do Desenvolvimento Social -
ZDP)
4. () Aprendizagem Significativa de Ausubel (Teoria da Inclusao)

5. ( ) Teoria Experimental (C. Rogers)
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) Instrugdo Ancorada
X ) Aprendizagem Colaborativa

) Aprendizagem Cooperativa

X ) PBL — Ensino por Resolugéo de Problemas (PBL)

) Epistemologia Genética de Piaget

= Wl eNe
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(
(
(
( ) Ensino com Pesquisa (Discovery-Based Learning)
(
(

B. Vocé utiliza-se de outra teoria / metodologia nao mencionada acima? Qual?

C. Como vocé descreveria sua metodologia de ensino atual?
Acredito que com o uso mais intenso do Eureka acentuou-se a aprendizagem
colaborativa, no entanto dado as caracteristicas dos conteudos abordados acredito que
o PBL esta mais presente pois o desenvolvimento da aplicagédo de softwares graficos a
representacdo de Arquitetura e Design nos conduz a execugdo de projetos e a
consequente descoberta constante de novos modos de fazer as mesmas tarefas.
Quanto a abordagem colaborativa iniciamos a sua aplicagdo neste semestre junto com

a implantagdo do MATICE em alguns dos nossos PAS.

D. Como vocé descreveria seu proprio meétodo de aprendizagem?

Uma vez que nossa principal meta é possibilitar ao aluno o desenvolvimento de
projetos de arquitetura por meio de simulagao 3d em computagao grafica adotamos
uma postura voltada para a constante mudanga ou seja educagao permanente ,
onde o gestor dos interesses e conteudos seja o aluno.

Ou = Se vocé fosse aluno hoje, que método(s) acha que o ajudariam mais a

aprender?

15 Professor O

Setor de atuagao: (CTCH)
Tempo de PUCPR: 9 anos
Numero de Sala(s): 04

Curso(s): Educacao Fisica
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A. Nas suas praticas, vocé utiliza-se das seguintes teorias ou metodologias?

Selecione:

; ( x ) Construtivismo

) Inteligéncias Multiplas

) O sécio-interacionismo de Vygotsky (Teoria do Desenvolvimento Social)
) Aprendizagem Significativa de Ausubel (Teoria da Inclusdo)

) Teoria Experimental (C. Rogers)

) Instrugdo Ancorada

x ) Aprendizagem Cooperativa

1
2
3
4
5
6.
4
8
9 Ensino com Pesquisa (Discovery-Based Learning)
1

1
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( x ) Aprendizagem Colaborativa

(

()
0. ( ) PBL - Ensino por Resolugao de Problemas (PBL)
= ¢ )

Epistemologia Genética de Piaget?
B. Vocé utiliza-se de outra teoria / metodologia ndo mencionada acima? Qual?

C. Como vocé descreveria sua metodologia de ensino atual?
Procuro utilizar varias metodologias, porque cada grupo (turma) reage de uma maneira

diferente. Estou sempre procurando inovar utilizando uma ferramenta inovadora.

D. Como vocé descreveria seu proprio metodo de aprendizagem?

No P.A. Historiografia da Educacao Fisica, Procuro

utilizar o teatro (objetivando vivenciar e unir a teoria a pratica), levar o aluno a
teorizar e colocar em pratica e refletir no conteudo estudado.

Tenho utilizado o Programa EUREKA como forma de interagdo com a pratica com

os meus alunos, isto tem facilitado na agilizagao das aulas.

Ou - Se vocé fosse aluno hoje, que metodo(s) acha que o ajudariam mais a
aprender?

O método acima explicado, o que falta &€ mais tempo livre e remunerado para uma

dedicacao maior e aproveitamento desta ferramenta.



