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RESUMO

Nesta comunicag@o apresentam-se algumas reflexdes sobre a contribui¢do das tecnologias de
informagéo para a criagdo e o enriquecimento de ambientes de aprendizagem que facilitem e pro-
movam a aprendizagem de uma forma activa e colaborativa. Faz-se referéncia a uma experiéncia
com alunos do 3° ciclo desenvolvida num ambiente baseado na web, no qual foi utilizado um pro-
grama de chat com o objectivo de promover a aprendizagem através da interac¢do comunicacional
entre os alunos. Salientam-se-se exemplos do tipo de comunicag@o entre os alunos, bem como opi-
nides destes acerca da utilizacdo do chat durante as aulas.
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INTRODUCAO

Os dois actos fundamentais do sistema educativo consistem no ensinar e no aprender, sendo o
principal mediador entre estes actos o professor. Como refere Patricio (1998), enquanto que a
aprendizagem do aluno ¢ a finalidade do processo educativo, o ensino do professor, embora indis-
pensavel, € apenas um meio auxiliar para que o aluno aprenda.

Saber que outros mediadores e que outras actividades podem promover no aluno a aprendiza-
gem € uma questdo sempre presente em cada educador. H4 vérias teorias de aprendizagem e de
acordo com a teoria defendida assim se promovem estratégias que parecam mais adequadas & con-
secucdo dos objectivos educacionais que se pretenda atingir.

Uma das estratégias, que vamos aqui evidenciar como complemento da ac¢éio do professor, con-
sistiu em disponibilizar um programa de chat como meio de comunicacfo entre os alunos durante
a realizac@o de actividades de resolucio de problemas na sala de aula. A ligacio entre todos os alu-
nos da sala, através dos computadores em rede e do programa de chat, teve como objectivo facili-
tar a interac¢do e promover uma forma colaborativa de construgdo do conhecimento.
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APRENDIZAGEM COLABORATIVA COM RECURSO AS TECNOLOGIAS DE INFORMACAO

Os estudos sobre aprendizagem colaborativa tém-se centrado nas vantagens cognitivas deriva-
das das mudangas mais intimas que t€ém lugar nos alunos quando estes trabalham juntos. Os alunos
aprendem mais em tarefas socialmente organizadas do que quando trabalham isoladamente, depen-
dendo da mutua apropriagdo de motivos, intencdes e ideias dos participantes, a possibilidade de
criar um contexto cognitivo compartilhado (Crook, 1998). Cada aluno, quando trabalha em grupo,
tenderd a articular as suas ideias com as dos colegas e organizara as suas opinides, previsdes e inter-
pretacdes em funcdo da actividade conjunta para dar a conhecer o seu pensamento. O beneficio
desta articulagdo surge quando os alunos tentam construir um entendimento mituo e ultrapassar os
obstdculos que se opdem a constru¢do de um conhecimento partilhado, ou seja, nos desacordos
entre colegas e nos seus esfor¢os para resolvé-los.

A contextualizag@o da aprendizagem deve pressupor que esta € um processo activo e construti-
vo (Bednar et al., 1992), no qual o aluno constréi uma interpretagdo pessoal da experiéncia e uma
subsequente representacdo interna do conhecimento. Por outro lado, para estes autores, o signifi-
cado é desenvolvido na base da experi€ncia e o crescimento conceptual vem da partilha de pers-
pectivas e da mudanga simultinea das nossas representacdes internas em resposta a essas perspec-
tivas de aprendizagem. Assim, a realizacdo de tarefas em pequenos grupos pode constituir um con-
texto favoravel para a criac@o de significados, uma vez que a abertura de caminhos para a sua exe-
cucdo exige uma negociacdo permanente, obrigando a que a actividade assuma um modelo cola-
borativo, caracterizado pelo empenho dos alunos na tarefa para atingirem os objectivos propostos.

Os conceitos de aprendizagem e de significado estdo relacionados, pois, como refere Carreira
(1998: 48), “sao vistos como as duas faces de uma mesma moeda; ndo ha aprendizagem sem a pro-
ducdo de significado e nfio ha significados prontos a usar que dispensem um processo de interpre-
tacdio e de integraciio em significacdes prévias, isto €, que prescindam de aprendizagem”.

O conhecimento e as habilidades devem ser vistos como meios através dos quais se exercitam e
aumentam competéncias de aprendizagem (Laszlo e Castro, 1995). Ao considerar-se o conhecimen-
to como um meio ndo pode deixar-se de dar énfase ao desenvolvimento de capacidades para lidar com
a informac@o e para extrair dela o essencial para resolver cada problema que venha a surgir.

Para Carretero (1997) o conhecimento é uma constru¢do do ser humano e nfo pode ser consi-
derado como uma cépia da realidade. Neste sentido, Ponte (1997) refere que o conhecimento diz
respeito A nossa capacidade de usar a informacao disponivel para a resolugdo dos nossos problemas
de cada momento, acrescentando ainda que mais importante do que ter muitos factos ou procedi-
mentos memorizados é saber obté-los quando necessario.

O conceito de realidade é particularmente caro no contexto do ensino e da aprendizagem da
matemdtica, atendendo a que surge com bastante frequéncia, no ambiente de sala de aula a utili-
zagio de designagdes como “problemas da vida real” ou “matematizar situagSes da vida real” o
que, pode induzir a ideia de que quem trabalha com a matematica habita em dois mundos distintos
o real e 0 matemdtico. Neste sentido, Carreira (1998: 62) refere que as posi¢des que consideram “‘a
matematica como um mundo separado do chamado mundo real ou a matematica como parte inte-
grante da realidade, mostram uma importante clivagem entre duas formas possiveis de encarar a
relacio entre a matemética e a realidade. A adopcio de um ou outro paradigma tem naturais impli-
cacdes no modo como a referida relagio serd tratada no ensino da disciplina”. A mesma autora é
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de opinido que a matemdtica e as ciéncias empiricas sdo construgdes humanas, decorrem de uma
prética socialmente organizada e partilham da experiéncia humana no contexto de uma realidade
fisica, social e cultural.

A globalizagio do mundo contemporaneo impde novos caminhos de acesso ao conhecimento e
pressupde a criagdo de novos cendrios de ensino/aprendizagem. O conhecimento, segundo D’
Ambrésio (1997) deve responder a questdes complexas, abordar temas amplos e resolver proble-
mas novos. A complexidade de cada questdo sente-se, geralmente, quando pretendemos resolvé-la.
Neste sentido, acreditamos que a diminui¢do da complexidade possa surgir em cendrios onde a
colaboragio entre colegas seja privilegiada e sempre possivel.

As situagdes de aprendizagem colaborativa representam condi¢des para a constru¢@o do conheci-
mento melhores que as habituais (em contextos de conversagdes dominadas pelo professor) (Crook,
1998). Para Crook, o que caracteriza as interacgdes no trabalho em pequenos grupos € a aprendiza-
gem mais do que o ensino, considerando que a interaccdo estruturada com os recursos materiais pode
dar aos participantes pontos de referéncia muitua importantes nos seus esfor¢os para uma base comum
de conhecimentos, especialmente quando a resolucdo conjunta de problemas se contextualiza em
meios com propriedades estruturais caracteristicas, como € o caso dos computadores.

O meio por exceléncia que favorece, em qualquer local do mundo € em qualquer hora, a cola-
boragdo entre as pessoas € a internet € 0s seus servigos. Como sugere Figueiredo (2000), para que
a aprendizagem tenha sentido € necessario utilizar as novas tecnologias em fung@o das exigéncias
actuais de aprendizagem e ndo em funcdo dos paradigmas do passado, admitindo que o futuro de
uma parte significativa da aprendizagem e da educacgdo ndo pode ser encontrado no contetido, mas
no contexto. A aprendizagem, sugere ainda o mesmo autor, deve acontecer no contexto de activi-
dades e de interaccdes ricas, dentro de ambientes sociais culturalmente ricos proporcionados pela
utilizac@o da tecnologia e dos ambientes de aprendizagem baseados na web.

O COMPUTADOR COMO MEDIADOR DA COMUNICACAO ENTRE ALUNOS NA SALA
DE AULA

A utilizagdo do computador generalizou-se a quase todos os ramos da actividade humana, mas
na educacdo tem tido diversas fases, geralmente, com caricter experimental. Depois das investi-
gacOes e experiéncias jd realizadas e das consequentes potencialidades reconhecidas ao computa-
dor, pensamos que de todas as ferramentas que podem ser utilizadas no processo de ensino/apren-
dizagem, o computador € a que tem melhor qualidade para ocupar uma presenga discreta e perma-
nente na sala de aula. A este respeito Ponte (1997: 7) refere que “estas novas tecnologias, baseadas
no computador, tanto servem de suporte ao processamento de informac¢ido como intervém nos mais
diversos processos de comunicagdo: desse facto resultam duas designagdes frequentemente utiliza-
das: novas tecnologias de informacdo (NTI) e tecnologias de informacgdo e comunicacdo (TIC)”.

A falta de conhecimentos dos professores sobre as novas tecnologias da informacéo e o des-
conhecimento dos efeitos que a sua utilizagdo pode ter na qualidade social da experéncia educati-
va sdo dois dos principais problemas no que se refere & melhor forma de introduzir o computador
na sala de aula. Interessa, portanto, investigar como podem introduzir-se os computadores nas pra-
ticas educativas em vez de os colocar a margem ou impedi-los. Neste sentido, Ponte (1997: 22)
refere: “as criangas e os adultos, e entre estes os utilizadores directos e os ndo utilizadores, tém for-
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mas muito diferentes de reagir ao computador. A questdo, no entanto, ndo € ser contra ou ser a
favor. E saber quais os dominios em que € pertinente a sua aplicagdo e os cuidados a ter, de forma
que eventuais vantagens ndo sejam anuladas por correspondentes inconvenientes”.

A conceptualizaggo da utilizagdo do computador, como recurso de aprendizagem na aula, tem
merecido a atencdo de muitos investigadores e tem obedecido, segundo Crook (1998), as seguintes
metaforas: o computador como tutor, o computador como aluno, o computador como simulador e
o computador como ferramenta.

Sobre a natureza da metdfora e o seu papel no pensamento e no discurso ha, de acordo com
Carreira (1998: 42), “duas posi¢des extremamente litigantes: (1) a metifora tem a sua razo de ser
como veiculo de conhecimento e contém verdades e ligdes, (2) a metafora oculta o sentido, é esco-
rregadia e incerta e impede a possibilidade de afirmacdo”. Pensamos que a primeira destas pers-
pectivas traduz de forma bastante abrangente o0 modo como os computadores t€m sido usados e
abre caminho a novas metaforas de utilizacdo.

As virias metéforas referidas sobre a utilizacdo do computador, embora traduzam ac¢Ges sepa-
radas e independentes, fazem parte de um todo que € a ferramenta computador cujas funcdes
poderdo ir tdo longe quanto a imaginagdo humana o permitir.

O papel das tecnologias de informagdo tem evoluido no sentido de conquistar novas dimensdes.
Como refere Dias (2000) “ (...) os novos ambientes de aprendizagem emergentes da internet e da
web sdo meios particularmente orientados para a promo¢do da aprendizagem como um processo
activo e dinimico, centrado no aluno e participado pelos membros de uma comunidade alargada de
alunos, professores e especialistas que se constitui para além dos limites fisicos da sala de aula para
se afirmar num espago virtual de integracéo do conhecimento em contextos reais de aprendizagem”.

Para apoiar a interacg@o entre os alunos e promover a constru¢cdo do conhecimento de uma
forma colaborativa existem, entre outros, como recursos relevantes associados aos computadores
ligados em rede os seguintes: correio electrénico, féruns de discussio, videoconferéncia e chat.

Um dos dominios onde a utilizagdo do computador tem sido pouco explorada € o da interac¢do
entre os alunos nos ambientes de ensino/aprendizagem. A utilizacdo que vamos salientar e que nos
parece poder ser considerada mais uma metafora de utiliza¢do do computador, consiste em consi-
dera-lo como mediador da comunicagdo entre os alunos. Nesse sentido, vamos fazer referéncia a
uma experiéncia no ambito da matemética, na qual foram proporcionados meios informéaticos nos
quais se inclui um programa de chat, que permitiram a comunicagio mediada por computador entre
os alunos durante as aulas.

UMA EXPERIENCIA COM CHAT
1.1. Descricdo da Experiéncia

A experiéncia que vamos descrever desenvolveu-se no dmbito da disciplina de Matematica com uma
turma de 24 alunos do 7° ano da Escola Secundéria de Miguel Torga de Braganca. Foram objectivos da
experiéncia estudar as interacgdes dos alunos num contexto de utilizagéo de chat na sala de aula, e ave-
riguar as suas opinides acerca desta nova situacéo aprendizagem. Apresentaremos caracteristicas do tipo
de interacgfio entre os alunos na aula, bem como opinides dos alunos acerca dessas aulas.
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A estratégia utilizada centrou-se no desenvolvimento de uma unidade didéctica sobre equagdes
e resolugio de problemas com equagdes do programa curricular de Matemdtica do 7° ano de esco-
laridade. Utilizou-se o programa Rendezvous, vers. 2.5, na opgdo Chat Rooms, da empresa
VisualTek Solutions, Inc.

Foi a seguinte a metodologia seguida no desenvolvimento das aulas em que foi utilizado o pro-
grama de chat:

- Organizaram-se os alunos em grupos de dois;

- A cada grupo de alunos foi atribuido um computador, ligado em rede € com o programa de chat
referido;

- Realizaram-se 3 sessdes de ensino/aprendizagem cada uma com a duragio de 110 minutos;

- Distribuiu-se uma proposta de trabalho a cada grupo que serviu como guia de orientagdo das
actividades a executar nas aulas;

- Solicitou-se aos grupos que executassem as actividades propostas e que solicitassem, sempre
que necessério, a colaboragdo aos outros grupos através da utiliza¢do de chat;

- Solicitou-se, de forma oral, a todos 0s grupos que manifestassem as suas opinides por escrito
sobre cada sessdo de ensino/aprendizagem;

- Terminada cada sessdo, a professora da turma fez a recolha das respectivas opinides.

As principais caracteristicas do programa informdtico exploradas nas aulas foram as que per-
mitem a ligacdo permanente em rede dos computadores da sala de aula, proporcionando aos alunos
a comunicacio entre si, em tempo real, através de chat, pela simples utilizacio do teclado. O pro-
grama permitiu, ainda, gravar as varias intervengdes que os alunos tiveram durante a realizac¢ao das
actividades propostas para a aula.

Atendendo a que estamos particularmente interessados em analisar efeitos do computador na
sala de aula e identificar razdes que permitam justificar a ideia, em que acreditamos, de que o com-
putador € fundamental para o processo de ensino/aprendizagem, daremos particular relevo aos indi-
cadores das interacgdes dos alunos e as suas opinides sobre as sessdes, durante as quais puderam
colaborar permanentemente uns com os outros através de chat.

1.2. Resultados da Experiéncia

Foram francamente favordveis as opinides dos alunos acerca das sessdes nas quais a comuni-
caglo foi mediada por computador através da utilizacdo do programa de chat. De entre essas opi-
nides destacamos, por nos parecerem reveladoras da posi¢do dos alunos, relativamente & utilizagdo
dos computadores e dos seus utilitdrios no processo de ensino/aprendizagem da Matematica, as
seguintes:

- O grupo achou interessante devido a comunicagdo através dos computadores;

- O que gostamos mais foi comunicarmos acerca das respostas entre nos, sem termos de andar
aos berros pela sala;

- Foi aproveitada do melhor possivel e assim motivam-nos mais para a aula de Matemdtica.

As trés afirmacdes apresentadas evidenciam as miltiplas potencialidades reconhecidas pelos

alunos no computador, as duas primeiras enfatizam a importancia da comunica¢cdo mediada pelo
computador entre os alunos no ambiente de sala de aula, a dltima, revela um sentimento de agrado
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pela forma como decorreu a aula, indiciando que a utilizagdo do computador pode aumentar a moti-
vagdo para o aproveitamento da aula de Matematica.

Das opinides relativas a segunda sess@o de ensino/aprendizagem transcrevemos as seguintes:

- Foi uma aula fantdstica;
- Boa ideia para as escolas comecarem a por computadores;
- O tempo passa depressa.

O sentimento de agrado relativo a estratégia experimentada mantém-se. E inequivoco que os
alunos gostaram da sessdo. Pensamos que estas expressdes podem indiciar que tal estratégia con-
duz a melhores resultados no desempenho em Matemdtica, pois, se apds a implementag@o de tal
estratégia os resultados forem bons pensamos que esta linha de orientagdo deve ser continuada.
Mas se os resultados do desempenho em Matemética forem considerados menos bons apés uma
experiéncia desta natureza, devemos repensar a estratégia, mas ndo a abandonar, porque manter os
alunos com opinides tdo favordveis acerca das aulas de Matemadtica pode ser um objectivo que
agrada a qualquer professor, mas que nem sempre é conseguido.

Das opinides relativas a terceira sessdo de ensino/aprendizagem seleccionamos as seguintes:

- Cada vez estamos a gostar mais, embora seja a ultima aula;

- Gostei da aula porque acho giro ter aulas em computador;

- Achamos que todas as salas de aula deviam estar equipadas com este equipamento que nos
ajuda a resolver situagoes complicadas.

As opinides favoraveis dos alunos, sdo um factor reconfortante para quem acredita em estraté-
gias baseadas na web, as quais por varias razdes, nem sempre, sdo possiveis de implementar, mas
que continuam a ser um desafio para a imaginac@o e a criatividade de cada educador.

Como afirma Ponte (1997: 50), “o computador tende a provocar fortes reac¢des, sejam elas de
grande entusiasmo ou de violenta critica. Por detrds de manifestagdes tdo extremas estd certamente o
facto de o computador interferir com aspectos fundamentais das nossas concepgdes, dos nossos gos-
tos e dos nossos desejos”. Assim, vamos aproveitar as expressoes tdo favoraveis que os alunos mani-
festaram para defender a utilizagfio pensada das tecnologias de informagio no contexto educativo.

Relativamente 2 interac¢do entre os alunos classificamos a comunicagio escrita em duas cate-
gorias: interacgo relacionada com a tarefa (IRT) e interacgdo ndo relacionada com a tarefa (INRT).
Como exemplo da comunicagdo entre os alunos apresentamos o seguinte excerto com a sequéncia
praticada na aula e a respectiva classificagio.

grupol : old (INRT)

grupo4 : como se resolve (IRT)

grupol2 : problema 1, como se resolve(IRT)

grupo3 : ndo sei (IRT)

grupol : 0-9=-9 (IRT)

grupo6 : -18+9 (IRT)

grupol : MAS COMO NOS PUSEMOS TAMBEM DA (IRT)
grupo5 : acho que é como disse o professor (IRT)
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grupol0 : como € a equacdo (IRT)

grupo2 : nés pensamos que é como o grupo 6 (IRT)
grupo9 : achamos que o grupo 6 tem razdo (IRT)
grupoll : concordamos com o grupo 6 (IRT)

Contabilizadas as respectivas interac¢des vamos apresentar esses resultados em tabelas e gréfi-
cos correspondentes, exibindo a rela¢do entre as duas categorias de interacgdes consideradas.

Na tabela 1 e no gréfico 1 apresentamos a distribui¢io relativa a primeira sessdo. A distribui¢do
global das interacgBes relativas a esta sessdo ¢é a seguinte: 69% das intervengdes situam-se na cate-
goria de interac¢do relacionada com a tarefa e 31% na categoria interacgéo ndo relacionada com a
tarefa.

Tabela 1: Interaccdes através de chat na sala de aula (1° sessio)

Grupos de Interacgao Relacionada com a Tarefa Interaccio Nio Relacionada com a
Alunos (IRT) Tarefa (INRT)
N° % N° %
Gl 12 60,0 8 40,0
G2 5 714 2 28,6
G3 10 55,6 8 44,4
G4 8 80,0 2 20,0
G5 14 70,0 6 30,0
G6 9 69,2 4 30,8
G7 7 87,5 1 12,5
G9 5 45,5 6 54,5
G10 17 85,0 3 15,0
G11 8 80,0 2 20,0
G12 10 66,7 5 33,3
Total 105 69 47 31

Grafico 1: Comparacio das interaccdes dos alunos através de chat na sala de aula (1° sessdo)

100 1

@IRT
BINRT

Gl Gz G3 G4 G5 G6 G7 GY GIO GII GI12

Grupos de Alunos

A tabela 2 e o gréfico 2 apresentam a distribuicfio das interac¢des relativas a segunda sessio.
A distribuic@o global destas interac¢des € a seguinte: 50% das intervencdes situam-se na cate-
goria de interacgdo relacionada com a tarefa e 50% na categoria interacg¢do néo relacionada com
a tarefa.
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Tabela 2: Interac¢des através de chat na sala de aula (2* sessdo)

Grupos de Interac¢do Relacionada com a Tarefa Interaccao Nao Relacionada com a
Alunos (IRT) Tarefa (INRT)
IN° % N° %
Gl 4 22,2 14 71,8
G2 3 60,0 2 40,0
G3 15 62,5 9 37,5
G4 7 38,9 11 61,1
G5 3 37,5 5 62,5
G6 1 12,5 7 87,5
G7 4 100,0 0 0,0
G8 3 23,1 10 76,9
G9 4 33,3 8 66,7
G10 17 58,6 12 41,4
G11 11 78,6 3 21,4
G12 17 68,0 8 32,0
Total 89 50 89 50

Grifico 2: Comparacio das interaccoes dos alunos através de chat na sala de aula (2° sessao)

100

Na tabela 3 e no gréafico 3 apresenta-se a distribui¢@o das interacgdes relativas a terceira sessdo.
A distribuiciio global das interac¢Oes relativas a esta sessdo € a seguinte: 61% das intervengdes
situam-se na categoria de interacg¢do relacionada com a tarefa e 39% na categoria interac¢@o néo
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relacionada com a tarefa.

Ap6s a anélise do conjunto das interacgdes registadas pelos grupos nas trés sessdes, a distri-
buicdo da totalidade das interacgdes consiste em 60% das opinies referem-se 2 interacgdo rela-
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cionada com a tarefa e 40% a interac¢o ndo relacionada com a tarefa.
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Tabela 3: Interacgdes através de chat na sala de aula (3" sessdo)

Grupos de Interaccéo Relacionada com a Tarefa Interac¢do Nao Relacionada com a
Alunos (IRT) Tarefa (INRT)
N° % N° %
Gl 15 45,5 18 54,5
G2 4 66,7 2 33,3
G3 17 65,4 9 34,6
G4 13 52,0 12 48,0
G5 21 70,0 9 30,0
G6 11 91,7 1 8,3
G7 6 75,0 2 25,0
G8 12 40,0 18 60,0
G9 5 31,3 11 68,8
G10 20 69,0 9 31,0
Gl11 26 76,5 8 23,5
Gl12 17 68,0 8 32,0
Total 167 61 107 39

Grifico 3: Comparacio das interacgdes dos alunos através de chat na sala de aula (3* sessdo)
100
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Pela anlise dos resultados apresentados somos de opinido que o computador proporciona outra
forma de estar na aula, sentindo-se os alunos mais empenhados na tarefa e predispostos a partilhar
conhecimentos e a aprender.
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