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Resumo

Este artigo apresenta a pesquisa sobre as percepgoes e representagbes dos educadores em
formagao na interagdo com o Espago de Convivéncia Digital Virtual — ECODI que integra
diferentes Tecnologias Digitais Virtuais (TDVs) tais como: Ambiente Virtual de Aprendizagem -
AVAs, Mundo Virtual - MV e Agente Comunicativo - AC. Esse espaco foi utilizado no processo
da formacdo inicial de professores, nos curso de Licenciaturas e de Pedagogia, como um
ambiente de convivéncia para expressar a representacdo dos professores em formagéo e
refletir sobre o processo de interagdo com essas TDVs, no contexto da pesquisa. Acreditamos
que os resultados dessa pesquisa possam apresentar contribuigbées relevantes para a
compreensdo de como ocorre a aprendizagem dos sujeitos em interagdao com essas diferentes
tecnologias integradas e simultdneas num mesmo ambiente de aprendizagem, e ainda de
como essas tecnologias podem ser usadas para ampliar os espagos de formagdo docente,
enfatizando a percepg¢do e a representagao nos processos de interacdo entre sujeitos e
espacgos digitais virtuais. O projeto de pesquisa encontra-se em fase de finalizagdo, sendo
apresentado nesse artigo parte do processo de analise qualitativa e quantitativa dos dados.
Palavras-Chave: Espago de Convivéncia Digital Virtual, Formagdo de Professores,

representacao, interagao.

1. Introducao

As Tecnologias Digitais Virtuais (TDVs) estdo presentes na vida cotidiana e
trazem consigo grandes desafios ao conviver tal qual como o vivenciamos na
atualidade. Transformacgdes significativas ocorrem nas formas de comunicagéo, de
interacdo, de acesso a informagao e de construgdo e socializagdo do conhecimento,
principalmente no que diz respeito as relacdes de tempo e de espacgo, imprimindo as
caracteristicas de fluxo, de redes complexas. Essas transformacdes alteram
substancialmente o trabalho, o entretenimento, o acesso a bens e servicos, a forma de
fazer negécios, os relacionamentos humanos, a educagao, bem como as relagbes que
se estabelecem entre essas dimensdes do nosso viver, as quais sao (re)significadas
nessa “nova” realidade.

Emerge um tempo e espaco digital virtual em ambientes digitais virtuais nos
quais corpos tecnologizados, formado de bits e bytes, representam identidades,
diferentes “eus digitais virtuais” que interagem, constituindo “Espacos Digitais Virtuais
de Convivéncia” e “Espacos de Convivéncia Digitais Virtuais', integrando redes
sociais digitais virtuais®.

Na Educacéo essas tecnologias configuram novos espacos de ensino e de
aprendizagem, impulsionadores de uma nova forma de “estar presente”, de “estar
junto” que se relaciona com a virtualidade digital. Esses espagos vém ganhando



atencao e crescendo em nivel de importancia, representando um desafio, para nos
professores, os chamados “imigrantes digitais”. Entdo surgem as questbes: Mas de
que forma essa Realidade Digital Virtual se faz presente na area da Educacdo? Como
nés, educadores, nos apropriamos, vivenciamos, conhecemos essa realidade, para
podermos discuti-la com a autoridade e a propriedade necessaria? Quais sao 0s
desafios e problematicas que ela suscita?

E nesse contexto que se faz necessario um processo de reflexao sobre o que
denominamos “Educacéao Digital”, fundamentalmente no dmbito das praticas didatico-
pedagdgicas, desenvolvidas com esses meios, nesses espagos, 0 que nNos permite
questionar a percepcao e a representacao que nos, professores, construimos do
processo educativo.

2. O Contexto

O presente artigo se contextualiza na pesquisa sobre as percepgoes e
representacdes dos educadores em formagao na interagdo com o ECODI, que integra
as tecnologias de AVAs, MV e AC. A pesquisa é de natureza exploratéria e
experimental, envolve andlise qualitativa e quantitativa dos dados e se propde a
realizar um estudo de caso, no qual os sujeitos participantes, em processo de
formacéo docente, podem interagir com as TDVs acima citadas, realizando trocas
sincronas e assincronas, vivenciando a telepresenca via avatar, um personagem que
o representa no mundo virtual e pode realizar agdes.

Busca-se compreender como ocorre o processo de interacdo e como os
sujeitos percebem e representam esses espacos digitais virtuais. A abordagem
utilizada para o desenvolvimento da pesquisa esta fundamentada na concepgéo
epistemolégica interacionista/construtivista/sistémica, e tem como participantes os
estudantes do Programa de Aprendizagem: Educacgéo Digital do Curso de Pedagogia.

A pesquisa foi desenvolvida em cinco momentos:

¢ Integracdo do AC ao AVA e ampliagédo dos bairros do MV;

e Apresentacdo do ambiente aos participantes;

¢ Realizagao das interagdes sincronas e assincronas;

¢ Coleta de dados e organizacdo em subsistemas de informacgoes;

¢ Criacao das categorias e analise dos dados;

¢ |dentificacdo dos elementos perceptiveis aos sujeitos e a forma como os
representam, buscando compreender como esses podem estar presentes no
desenvolvimento de novas criagdes tecnoldgicas no contexto da Educagéao
Digital.

Para operacionalizar a pesquisa foram utilizados os seguintes procedimentos:
questionario semi-estruturado, observagdes das atividades do Programa de
Aprendizagem e os registros das intera¢des sincronas e assincronas realizadas nos
espagos digitais virtuais. Os dados coletados foram organizados em subsistemas de
informacdes e classificadas de acordo com os ambientes (AVA, MV e AC). Apos,
foram estabelecidas categorias em cada um dos ambientes de interagdo de acordo
com sua ocorréncia e suas relagdes com o contexto em construgao.

3. Ambientes Virtuais de Aprendizagem

Ambientes Virtuais de Aprendizagem sao softwares desenvolvidos para
propiciar processos de ensino e de aprendizagem via Web. S&o sistemas que
combinam funcionalidades relacionadas a disseminagéo, produgéo, armazenamento e
recuperacao de informacgdes; possibilitam comunicacao e interacao sincrona e
assincrona entre sujeitos; suportam o desenvolvimento de trabalhos colaborativos e
cooperativos; auxiliam na organizacdo do processo de aprendizagem em nivel
individual e coletivo, a gestao dos processos de ensino e de aprendizagem e do
préprio ambiente, dentre outras. Esses sistemas podem potencializar os espacos de
ensino e de aprendizagem e ampliar o acesso a educacao.[1]



O AVA-UNISINOS que integra o ECODI, utilizado nessa pesquisa, surge de
uma necessidade da area da educacao em vivenciar e compreender um processo
interdisciplinar de construgdo do conhecimento com o uso de TDVs no ensino superior
e das incertezas que perpassavam os momentos de assessoria didatico-pedagdgica
aos professores da Universidade, no uso de TDVs em processos educativos. Assim, o
Ambiente esta na sua génese, orientado por um Projeto Pedagégico fundamentado na
concepgao interacionista-construtivista-sistémica, nos principios da Pedagogia
Inaciana e do Humanismo Social Cristdo e nos pressupostos da dialogicidade, da
interdisciplinaridade e da transdisciplinaridade. [1]

Esse ambiente possibilita criar comunidades e micro-comunidades,
subsistemas que se inter-relacionam, e sao interdependentes, formando sistemas nos
quais o todo é maior que a soma das partes. Isso expressa a concepgao sistémica, na
gual o conhecimento é visto como um todo integrado, sendo que as propriedades
fundamentais se originam das relacdes e interagbes entre as partes, constituindo uma
rede. As comunidades sdo formadas a partir de interesses em comum e 0 sujeito é o
centro do processo de aprendizagem, em interagdo com os objetos de conhecimento e
com os demais sujeitos.[1]

3.2. Mundos Virtuais - Avatar (Telepresenca)

Poderiamos dizer que MV sdao mundos paralelos ao mundo fisico? Ou seria
melhor dizermos que séo representacdes a partir dos mundos que conhecemos e/ou
imaginamos, sendo assim, mundos de outra natureza? [2]

“[...] um mundo virtual, no sentido amplo, € um universo de possiveis, calculaveis a
partir de um modelo digital. Ao interagir com o mundo virtual, os usuarios o
exploram e o atualizam simultaneamente. Quando as intera¢des podem
enriquecer ou modificar o modelo, o mundo virtual torna-se um vetor de
inteligéncia e criagao coletiva”. [3]

Tecnicamente, um Mundo Virtual € um cenario dindmico, com representacao
3D, modelado computacionalmente por meio de técnicas de computacao grafica e
usado para representar a parte visual de um sistema de realidade virtual. Uma das
caracteristicas fundamentais dos MV é a possibilidade dos cenarios se modificarem
em tempo real a medida que os usuarios vao interagindo com o ambiente. Essa
interacao pode ocorrer em menor ou maior grau dependendo da interface adotada,
pois 0os mundos, podem ser povoados, tanto por humanos, representados por meio de
avatares, quanto por bots, “humanos virtuais” e agentes comunicativos. [2]

O Mundo Virtual utilizado nessa pesquisa € que integra o ECODI, foi
desenvolvido utilizando o EDUVERSE, vers&o educacional do software Active Worlds®.
Trata-se de um mundo virtual no qual os sujeitos sdo autores, convocados a
experimentar o processo de aprendizagem em agao, na constru¢do do conhecimento
de forma colaborativa e cooperativa, onde a autonomia é o pano de fundo que
movimenta a construgdo do mundo. A constru¢ao do mundo teve seu inicio em
pesquisas anteriores [2] e, atualmente, inclui diversas vilas tematicas desenvolvidas
por estudantes de cursos de licenciaturas, de Pedagogia e da area da computacao.

3.3. Agente Comunicativo

Um agente é “um sistema que esta situado em algum ambiente e, nele, é
capaz de realizar agdes ‘autbnomas’ de acordo com objetivos para ele projetados”.
Sao necessarios 0s seguintes requisitos para que uma entidade seja considerada um
ECA (Embodied Conversational Agents): aparéncia humana, comunicagao corporal,
protocolo de comunicagao natural, multimodalidade e desempenho de um papel social,
sendo o principal requisito da definicdo de um ECA a personificagdo de uma interface
que represente um humanoide, o qual pode assumir a diferentes formas.[4]



Na criagcdo de um ECA, deve-se contemplar a utilizagdo do corpo como um
canal de comunicagao, 0 que permite adicionar uma carga de emog¢éao na interagao,
tornando-a muito mais rica e sutil. Por fim, um ECA deve possuir um papel social.[3]

O AC que integra o ECODI, utilizado nessa pesquisa é representado
graficamente como “uma estudante da graduagao”, uma “colega digital virtual”. O
agente “atua” como apresentador do AVA, fornecendo informagdes e orientando no
uso de ferramentas especificas, como forma de ampliar significativamente o tutorial
existente.

4. A criacao de um Espaco de Convivéncia Digital Virtual

A integracao das diferentes TDVs descritas anteriormente, culminou na
criacdo de um ECODI. Entende-se por ECODI um espaco configurado por:

e diferentes TDVs integradas, tais como Ambientes Virtuais de Aprendizagem,

MV, em 3D, (nos quais a interagdo ocorre entre sujeitos representados por

avatares, “humanos virtuais” ou bots), agentes comunicativos (criados e

programados para a interagdo), dentre outros, que juntos favoregam

diferentes formas de comunicacao (linguagem escrita — texto, linguagem
imagética - imagens, linguagem gestual — movimento e linguagem oral - fala,
som), reunindo todas essas linguagens num Unico espaco de interacao;

¢ o fluxo de comunicacao e interagao entre os sujeitos que estao presentes

nesse espaco e o fluxo de interacao dos sujeitos e com 0 meio, ou seja, 0

proprio espago de convivéncia tecnoldgico.

Um Espago Digital Virtual pressupde, fundamentalmente, um tipo de interagéo
que possibilita aos sujeitos (considerando sua historia de interagdes) que “habitam”
esse espaco configura-lo colaborativamente e cooperativamente de forma particular,
ou seja, por meio do seu viver e do conviver.[5]

5. A representacao na interacao

Segundo [6] a representacao € uma extenséo da percepcao o que
compreende desde as sensagoes advindas da interagdo ambiente-sujeito, até as
construcdes conscientes que esses sujeitos fazem a partir de suas experiéncias,
memorias e esquemas mentais. Assim, a percepg¢ao nao é um composto de
sensagdes, mas uma composicdo de sensagdes, necessitando uma ac¢ao do sujeito
sobre objeto, que reage ao sujeito. Toda percepcéo e a representacdo supdem uma
abstracao, que pode ocorrer em diferentes niveis, ou seja, tanto pode ser oriunda de
processos de abstracdo empirica, quanto de processos de abstracao reflexionante.
Para [7], todo novo conhecimento supde uma abstracdo. Abstrair num sentido amplo
consiste em uma diferenciac@o, separar uma caracteristica, significa isolar algumas
caracteristicas em funcao de outras.

Quando falamos em percepgao e representacdao sempre o fazemos em
relacdo ao sujeito que percebe e representa - observador [8] (ndo no sentido de
alguém que observa de fora um fendmeno, mas de um observador atuante, em agao).
Assim, toda explanacgao é feita por um observador do fenémeno, de forma que tudo
que é dito é dito por um observador e ao dizer faz surgir o seu mundo. Assim, a
operacao de distingao é a operacao cognitiva basica que realizamos enquanto
observador. O ato de descricao do fendmeno, ou seja, a representacao, cria um
dominio fenomenolégico novo, o dominio da descricdo do fenémeno.

Todo a unidade ou sistema possui uma organizagao que € o conjunto de
relagdes que estdo necessariamente presentes no sistema e que Ihe definem a
existéncia e o caracterizam como pertencentes de uma determinada classe,
conservando a mesma organizag¢ao no viver. Ja o conjunto de relacdes efetivas entre
0s componentes presentes na organizacdo de uma maquina concreta (ou ser vivo)
dentro de um espaco dado e construido ao longo de sua histéria, constituem sua
estrutura, que se modifica no viver ao se auto-produzir.



Todo o organismo vivo é perturbado (ndo determinado) pelo ambiente, e as
perturbagdes interpretadas e submetidas a algum mecanismo de compensagao interna
da perturbagdo. Essas transformagdes internas sao o fio condutor . Uma perturbacéao
- ndo especifica 0 agente; ndo leva em conta os seus efeitos sobre a estrutura da
unidade; nao faz parte da definicdo da unidade apesar de poder estar relacionado a
ela. Uma dada perturbacdo pode acontecer de um nimero indefinido de formas.

"Nas interagdes entre os seres vivos e 0 meio ambiente dentro da congruéncia
estrutural, as perturbagdes do ambiente ndo determinam o que acontece com o
ser vivo; ao contrario é a estrutura do ser vivo que determinara o que devera
ocorrer com ele. [...] Neste sentido nos referiamos ao fato de que as mudancgas
que resultam da interaga@o entre os seres vivos e 0s seus ambientes sdo
ocasionadas por agentes perturbadores, mas determinadas pela estrutura do
sistema perturbado." [8].

A existéncia de cada organismo inicia-se como uma célula, a qual possui
certas estruturas iniciais, e esta estrutura inicial é resultado da filogenia. Dando
continuidade a historicidade do corpo, vamos construindo outra histéria mediante
nossas experiéncias de vida, de acordo com a sociedade e 0 meio em que vivemos,
constituindo a ontogenia. Nosso corpo humano possui a mesma organizacao dos
seres vivos, porém, com estrutura diferente, vai adquirindo originalidade a medida que
vai interagindo com o entorno. A histéria de mudangas na estrutura de um organismo
em interagdes com 0 meio, ou seja, a ontogenia, € denominada de deriva estrutural.

“Nesta, as mudancas estruturais que ocorrem sdo contingentes com as interagoes
com o meio. Nao sao determinadas pelas circunstancias do meio, mas sao
contingentes com elas, porque 0 meio apenas desencadeia no ser vivo mudangas
estruturais. E vice-versa: 0 meio muda de maneira contingente com as interagées
com o organismo.” [9].

Formado por uma dindmica molecular, o corpo vai se estruturando e
reestruturando em funcao das provocacgdes surgidas do ambiente, das pessoas e da
sociedade com as quais convivemos, sendo ao mesmo tempo agente perturbador,
modificando-os. Essa circularidade existente entre corpo e mundo amplia também a
compreensao sobre a cognigao, por meio dos estudos da percepcéo.

[10] consideram o sistema nervoso como um sistema fechado” - funcionando
como uma rede fechada de relagbes variaveis de atividade. Desse modo, organismo e
sistema nervoso estao em diferentes dominios que interagem por meio dos elementos
sensores e efetores. E, conforme o organismo interage com o meio através do
acoplamento estrutural, o sistema nervoso gera correlagdes senso-efetoras que dardo
origem ao comportamento. Percebemos entdo, como ocorre a interagdo entre o
organismo, o ambiente e a cultura, o que nos faz observar que, mesmo o organismo
sendo autbnomo, mantém a dependéncia com o entorno de maneira recursiva.

Os autores nos dizem que o sistema nervoso e o cérebro nao funcionam
como um computador, pois o sistema nervoso n&o “recolhe” informacdes provenientes
do meio e as “trata” e também n&o ha uma representacao do mundo exterior no
cérebro do animal ou do homem. Mas que o sistema nervoso é um sistema
operacionalmente fechado, estruturalmente determinado, sem entradas ou saidas, ou
seja, funciona como um sistema auténomo. Assim, os resultados das operacées do
sistema sao as suas proprias operacoes. Cada vez que ele tenta buscar a origem de
uma percepcdo ele se depara com algo como "a percepgao da percepg¢ao da
percepcgdo..." [11]. A percepcao é entdao, um processo de compensacao que o sistema
nervoso efetua na dindmica do curso de uma interacgao.

Nessa perspectiva, [10], divergem do que normalmente é preconizado pela
Neurofisiologia e pela Psicologia, fundadas nos postulados classicos, quanto ao
fendmeno da percepgao ser conotado como uma operagao de captagdo de uma



realidade externa, mediante um processo de recepgéo de informagdes dessa
realidade. Para esses autores, as aprendizagens sao as transformacoées que se
processam no conjunto dos estados possiveis de um sistema nervoso. Assim, o
aprendizado ndo é um processo de acumulagao de representacdes do ambiente, ele é
um processo continuo de transformacgao estrutural que um organismo pode sofrer em
fungdo da conservacao da sua autopoiesis.

[10], ao fazerem criticas a representacao como responsavel pelo fenémeno
cognitivo, pretendem substituir também, a nog¢ao de input — output, a qual faz do
organismo um sistema de processamento de informacéao, base do pensamento
tradicional. Para tanto, propéem, através da reciprocidade histérica, uma nova
definicao para mostrar a interagéo entre um sistema autdnomo e o seu meio,
passando a denominar de enacgao®.

A enacao desloca o papel da representacao ao considerar que o
conhecimento é incorporado, isto &, refere-se ao fato de sermos corpo, com uma
infinidade de possibilidades sens6ério-motoras, e estarmos imersos em contextos
multiplos. A enacgéo enfatiza a dimensao existencial do conhecer, emergindo da
corporeidade. A cognicao depende da experiéncia que acontece na agao corporal.
Essa agdo vincula-se as capacidades sensorio-motoras, envolvidas no contexto
biopsicocultural. O termo significa que os processos sensoriomotores, percepcao e
agao sdo essencialmente inseparaveis da cognigao.

6. A representacao na interacao com o Espaco de Convivéncia Digital Virtual

A representacdo do ECODI ocorre por meio da interagdo do sujeito com as
diferentes TDVs que o compde e com a coordenacdo da coordenacao das
representacdes dos outros sujeitos-participantes. Assim, na medida que o sujeito
interage com o espaco digital virtual se modifica, modificando também esse espago e
as relagOes nele representadas. Entdo, quando um segundo sujeito interage com o
espaco modificado pela agdo do outro é possivel ocorrer a coordenagao da
coordenagao, constituida pelo tripé sujeito-TDVs-outro. Nesse sentido, podemos
considera que o sujeito consegue ampliar a sua compreensao para outros espacos e
em outras situacdes do seu viver.

Analisando os dados coletados podemos realizar algumas inferéncias com
relacdo a representacao na interacdo com o ECODI:

Nas primeiras interagdes, 0s sujeitos, utilizando a linguagem textual,
representam os sentimentos de estarem “perdidos”, “confusos”, “ansiosos”, com “medo
do desconhecido”, percebem a linguagem como “desconhecida” e identificam o
espago como um “universo assustador”, “complicado”, porém “interessante” que
precisa ser explorado. Os sujeitos assim representam:

“Tudo é novidade. Néo é facil, é uma descoberta a cada momento”;

“Hoje foi muito dificil. Nao estou acostumada a usar o computador, o meu sentimento
foi de muita raiva, porque voces falavam como quem esta acostumado e tem intimidade com os
termos. ME SENTI COMPLETAMENTE EXCLUIDA. Fiquei muito braba...”

Duas semanas depois... O/, hoje me aventurei a navegar mais um pouco, estou
recebendo ajuda de muitas pessoas.Durante a semana respondi e enviei e-mail para varias
amigas.Minha sobrinha de 11anos me ajudou adigitar um trabalho e até criamos um avatar
bem legal para mim. Estou descobrindo que cada pessoa faz um caminho diferente para usar o
computador, mas todas conguem chegar onde desejam. Agora preciso criar o meu. ESTOU
ME SENTINDO MAIS CONFIANTE.”; “O que parecia um monstro, hoje parece um gatinho”.

Num primeiro momento, 0s sujeitos ndo identificam um “proposito” para o
Mundo Virtual, ndo conseguem compreender como “funciona”, evidenciando a
incomplitude na significacao.

“Ainda ndo consegui "entender" muito bem o mundo virtual em que meu
"personagem"se movimenta.Ele anda,voa e até é possivel clicar em alguns itens, porém ainda
n&o focalizei o objetivo.Consegui chegar a varios locais, como o depdosito de objetos, a galeria
e a histdria de criacdo .Dentro do programa também explorei outros espacos, todos porém,um
pouco em véo... “



“...me senti assustada, pois mesmo tendo convivio diario com 0s meios de
comunicagdo como internet o Ambiente Virtual de Aprendizagem era novidade. Ao explorar o
mundo virtual mencionei "personagens” entre aspas pois ndo sabia ao certo se este era o
nome que deveria dar aos bonecos que se movem, boneco que no caso me representa, entao
eu TATI.

“Entramos no Mundo Virtual sobre as Teorias de Aprendizagem... O pouco em que
interagi no ambiente possibilitou ler sobre as concepgdes apriorista, empirista e interacionista.
Mas além de ler é possivel no ambiente conforme nossas inquietagbes buscar respostas,
reflexées nos links. A experiéncia de aprender na interagdo nesse ambiente é nova, causa
multiplas sensagbes, como: a angustia inicial, mas a satisfagdo ao perceber que estou
aprendendo e de um outro método completamente diferente do tradicional, o qual estamos
muito arraigados.”

“No dia 20/10 trabalhamos na cidade virtual, onde conhecemos alguns lugares. Nos
foi colocado um objetivo a encontrar, no comego estava perdida mas com algumas dicas
encontrei o lugar. Achei que meio lendo a movientacdo do do boneco virtual e gostei de poder
estar interagindo com colegas e outras pessoas que estavam online naquele momento.”. “Em
relagdo aos conceitos Epistemologicos e Metodologicos consegui entender como se dada a
interacdo e interatividade entre S (sujeito) e O (objeto) e A (aluno) P (professor) de uma
maneira simplicada e clara através de um grafico bastante Iogico.”

Num segundo momento, conforme o processo de interacao se intensifica,
alguns sujeitos relacionam os espagos, principalmente o AVA com outros ambientes
com 0s quais ja interagiram anteriormente e iniciam um processo de representacéo,
marcado pela diferenciagdo, em fungao da presenca do Mundo Virtual, em 3D e do
AC. Os sujeitos passam a identificar o espaco digital virtual como um espacgo no qual
precisam “aprender a se organizar’ e como algo que “desperta muito a curiosidade”,
representa uma “novidade”. Os sujeitos se expressam da seguinte forma:

“Isso ta uma loucura. Estive em um ambiente de jogo e ao mesmo tempo me
cadastrei no Ambiente Virtual de Aprendizagem para escrever este diario. Enquanto estou
fazendo isso recebo informacgbes, conhego varios comandos e meus colegas ficam me
perguntando por orientagées. No jogo descobri que o personagem era eu e para entrar neste
jogo cliquei varias coisas que ma falaram”

“O trabalho neste ambiente virtual € uma novidade, uma nova aprendizagem. Ao
iniciar a exploragdo no mundo virtual, que eu ainda ndo conhecia, fiquei com muitas duvidas,
pois estou trabalhando com algo novo. Me senti angustiada por ndo saber como fazer, por
onde ir e ndo ter idéia de como funciona. Ao trabalhar aos poucos esta ansiedade foi
passando, mas ainda conheci muito pouco do mundo virtual. *,

Conforme a interagao se torna mais freqliente, os sujeitos comegcam a
desenvolver uma certa seguranga e tranquilidade, dando inicio a um processo de
reflexdo acerca das possibilidades oferecidas por esse novo espago. Os sujeitos assim
representam:

“Me sinto cada vez mais integrada com a ferramenta do computador. Tem gente que
anda falando que eu ja estou "me achando” "me sentindo”... Todos esses comentarios me
fazem perceber que estou conseguindo me inclur nesse universo e o que é mais legal, é que
agora eu estou me divertindo. Nas conversas com as pessoas, com colegas, eu dou
naturalmente o meu E-mail, vou no laboratdrio da faculdade e nem ligo mais se estdo me
olhando ou ndo. Acho que eu tinha uma espécie de fobia, pois me preocupava muito o olhar
dos outros quando eu estava usando o computador, e isso fazia com que me afastasse mais
ainda. Agora acredito que vamos nos dar muito bem, eu e o computador felizes para sempre...”

“Acredito que a aprendizagem depende de um esforgco mutuo entre professor e aluno.
Portanto, estudar a distancia pode resultar nos mesmos efeitos das aulas presenciais (fisicas):
tudo vai depender do empenho do aluno em realizar as atividades propostas, em refletir e
interagir, e do empenho do professor em instigar a curiosidade do aluno, em trazer a debate
questbes que despertem o interesse e que levem o aluno a pensar, a refletir”. Alguns sujeitos
manifestam a vontade de “aprender como usa-lo como um recurso pedagdgico”.

“aprendi muito. Ndo conhecia nada sobre o Ambiente Virtual de Aprendizagem.
interessante pois conheci um ambiente de aprendizagem virtual no qual a aprendizagem se
dara de forma coletiva - compartilhar conhecimentos. Nele, posso realizar/organizar minhas
atividades, conversar com os colegas e professora’.
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“essa aprendizagem é muito importante para a formagao do professor nos dias de
hoje. O mundo virtual nos oferece possibilidades sem limites de aprendizagem, por mais que
tentamos resistir a esse mundo, chega um ponto que percebemos necessitamos dele e que
nos oferece muito mais que pdemos imaginar. nem posso me imaginar nos tempos passados,
onde néo existia a facilidade do mundo virtual”.

‘posso dizer que estou a cada dia gostando mais deste método de ensino, pois agora
comecei a entender seu funcionamento. E para aprender precisamos interagir, quer dizer,
trocar idéias, discutir, analisar, avaliar, problematizar, e todo conhecimento gerado a partir dai
nao pode permanecer so comigo, e aqui temos o meio para dividi-los com os outros’.

Também podemos identificar as diferentes coordenagdes das coordenagdes
que ocorrem nas interagdes, na medida em que os sujeitos passam a ampliar suas
compreensdes sobre outras situagdes do viver, a articular conhecimentos e construir
um novo conhecimento e a compensar suas perturbagdes, transformando o seu viver.

“Muitas vezes estamos “presentes”, de corpo presente, em aula, mas na realidade
estamos ali com nosso pensamento em outras coisas. Na educacao a distancia, percebi o
quanto pensamos mais no que as colegas dizem quando lemos. Podemos ter uma reflexdo
mais profunda do que simplesmente ouvir e de repente alguns comentarios passarem sem que
prestemos atengdo. Outra coisa muito interessante é o horario em que acontece os forum. Nem
sempre estamos no auge da curiosidade para aprender e esses féruns virtuais nos possibilitam
discursar com as colegas no hora em que estamos realmente afim de aprender. E é nesses
momentos que temos as melhores idéias... a aprendizagem ndo acontece necessariamente em
sala de aula. Acredito que ao colocar o que penso nesse diario estou presente. Muitas vezes
participamos da aula, saimos pensando no que ouvimos, lemos ou escrevemos e no corredor
da universidade, ou em casa, passamos a compreender e a mudar nossos alicerces (o alicerce
que fundamento nossos pensamentos). Por que tudo o que fazemos se baseia em conceitos
que temos de vida e de homem. E, acredito que no momento em que adquirimos novos
conhecimentos revemos nossos fundamentos. A aprendizagem pode acontecer em qualquer
lugar, a qualquer hora e a qualquer modo. O individuo recebe muitas informagdes e conforme
sua interagdo e seu grau de interesse adquire conhecimento com elas.”.

“e me indentifiquei muito com a fala de Levy (1999) onde ele fala que as relagdes
oline estao longe de serem frias, pois tenho amigos oline e nem por isso nossas relagoes
esfriaram’”. A

"ACHEI QUE POR SER UMA DISCIPLINA A DISTANCIA SERIA UMA AULA FRIA,
SEM EMOCAO, MAS VI QUE PODE SER UMA AULA BEM DISCUTIDA E BEM
INTERESSANTE.”

“Talvez por um pouco da minha dificuldade em me colocar, em me posicionar. E isto
tem me levado a pensar que a disciplina tem me ajudado a trabalhar e me questionar a
respeito dessa dificuldade, que eu enfrento em outros momentos também.”

“Que legal! Realmente temos medo é daquilo que ndo conhecemos”.

“Penso que hoje meu maior aprendizado foi de reconhecer o medo do "novo

“Estou impressionada como nosso habito da leitura tipografica, nos impossibilita
outros tipos de leituras de imagens e/ ou representagées diversas. Talvez nao tenhamos
recebido, ao longo do tempo, a educagédo do olhar. Isto significa, ler outras imagens
representativas como a arte e também o grafismos. No trabalho de hoje, as imagens
representativas dos métodos tao familiares, principalmente, para nés, graduandas, do curso de
pedagogia, se tornaram irreconheciveis por estarem representados de forma deferente aos
nossos olhos.

“A sensagdo que tive na exploragao do mundo virtual era estar alcangando o objetivo
de aprendizagem de uma maneira interessante. Bom vou explicar melhor! Desde que iniciei 0s
estudos para ser professora procurei o referencial construtivista-interacionista por acreditar na
possibilidade de o aluno interagirar e ser um sujeito atuante na construgdo do seu
conhecimento e ndo um mero receptor passivo do processo de aprendizagem. Ao ter a
experiencia de explorar o ambiente virtual tive a nitida sensagdo de estar alcangando a
aprendizagem da maneira como imaginei poder propiciar aos meus alunos. Mas que ao estar
na pratica percebi as dificuldades de alcangar esse ideal.Acredito ser um processo de
aprendizagem diferente do habitual a exploragdo do mundo virtual. Mesmo com a grande
produgio tedrica a cerca da escola atualmente, ainda percebo os professores muito presos ao
meétodo tradicional: o prof. ensina e os alunos aprendem, e muitas vezes isso ocorre sem se
darem conta.Com a exploragdo do mundo, isso ndo acontece. Os alunos tornam-se sujeitos do
seu processo. Quero dizer, tem autonomia para explorar o que lhes interessa, tomam decisées,
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sdo atuantes e ndo passivos. Acredito que essas percepgdes levam ao éxito da aprendizagem
e ndo um faz de conta, como acontece em muitas salas de aula: prof. finge que ensina e aluno
finge que aprende.Nossa, as vezes sinto que sou muita dura quanto as minhas opiniées a
respeito do processo de ensino-aprendizagem nas escolas, mas creio que precisamos olhar
com carinho e cuidado para nossas criangas que estao muito descuidadas em diversos
sentidos”

Quanto ao AC, as representacoes se referiram, principalmente a sua
aparéncia e fungao: “A Agente achei legal, mas ndo é nada de muito (til, mas pra bonito
mesmo”, “a agente é muito simpatica, nés podemos escuta-la a partir da caixinha de som’,
“Gostei de ouvir a agente falando, é bem legal”, “Foi um barato escutar a Agente falando e nos
auxiliando no cadastro”. Gonforme a interagdo se desenvolvia com mais freqiiéncia
elementos relacionados a sua fungéo no espaco foram sendo percebidos: “esta sempre
a disposi¢do para nos ajudar”, “importante para a orientacao dos usuarios no Ambiente Virtual
de Aprendizagem ”, “ ela ajudou bastante em algumas duvidas que tive”, “Ela é um amor, se
n&o fosse ela estaria muito mais perdida!”, “Com a ajuda dela me senti mais tranqiila, pois
esclareceram minhas duvidas”. “Quando falei que a Agente seria de grande utilidade, penso
que no futuro uma maquina com imagem humana, nossos alunos aceitariam bem melhor do
que nds, que ainda relutamos em aceitar o acesso ao sistema.”. “Mas com a Agente para
explicar para quem esta pedido fica tudo melhor”

No entanto, algumas perturbagdes referentes ao processo de interacao
transcenderam a simples utilizagdo TDVs e implicaram diretamente na configuragéo
ECODI. “Sinceramente esta sendo dificil para eu lidar com este PA a distdncia.No inicio achei
que era por causa do uso obrigatdrio das tecnologias, mas agora percebo que nao é
exatamente isto que esta me incomodando. Nao é por que eu ndo tenho acesso a internet em
casa, pois posso utiliza-la aqui. O problema real (que agora consigo ver) é a necessidade de eu
saber usar a minha autonomia, uma auto-disciplina para conseguir aproveitar ao maximo esse
processo diferente de aprendizagem. Acho que esta sendo bem dificil, pois além de sermos
ensinados a vida inteira de uma maneira muito mais diretiva, além disso eu preciso me
organizar e ndo dependo mais (tanto) do professor para isto. No inicio pensei que seria facil,
mas agora percebo que é muito dificil lidar com a liberdade no meu processo de aprendizagem.
Digo isso por que sempre fui classificada como uma "boa aluna”, pois na maioria das vezes
"seguia direitinho o que o professor ensinava", me vejo agora meio perdida sem saber como
fazer, preciso de ajuda!”

“A troca que acontece entre nos contribui muito para a nossa aprendizagem, e
acredito que com a aula virtual podemos aprender tanto quanto na presencial fisica, ou em
alguns casos até mais, claro que tanto uma quanto a outra terdo qualidade a partir da interagao
e dedicagdo do aluno.”

7. Reflex6es e Discussoes: algumas consideragoes

[...] a tecnologia n&o determina a sociedade. Nem a sociedade escreve o curso da
transformagao tecnoldgica, uma vez que muitos fatores, inclusive criatividade e
iniciativa empreendedora, intervém no processo de descoberta cientifica, inovagao
tecnolégica e aplicagdes sociais, de forma que o resultado final depende de um
complexo padréo interativo. Na verdade, o dilema do determinismo tecnolégico é,
provavelmente, um problema infundado, dado que a tecnologia é a sociedade, e a
sociedade nao pode ser entendida ou representada sem suas ferramentas
tecnologicas. [12]

E sabido que toda e qualquer criacdo/desenvolvimento de ferramenta
tecnolégica nunca é neutra, pois sempre havera pressupostos, concepgoes, intengdes
por parte de quem as desenvolve, as quais se refletirdo na forma/contetdo da
ferramenta em questao. Nesse contexto, a pesquisa sobre as percepgdes e
representagdes dos educadores em formagao na interagdo com o ECODI, que integra
diferentes TDVs esta, na sua génese, fundamentada por teorias que explicitam a
compreensao que se tem dos meandros que envolvem um processo educativo, num
espaco digital que inclui a virtualidade. Assim, o0 espago criado integra criagbes
tecnol6gicas com um recorte epistemoldgico e tedrico definido, suficientemente
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robusto e apropriado para provocar, por meio do seu desenho e das propostas
metodolégicas, processos de desequilibrio cognitivo. Este fato ocorre por meio da
mediagao, impulsionando a tomada de consciéncia e a meta-cognigaoe favorecendo o
rompimento de paradigma quanto as atitudes em relagao ao processo de
aprender/conhecer. Dessa forma, o ECODI também tem a sua intencionalidade de
provocar desequilibrio no sistema de significagdo dos sujeitos com relagdo a crenca de
como se da o processo de conhecer, visto que integra diversas TDVs num mesmo
espagco de interagao, o qual acontece por meio de diferentes linguagens.

E importante ressaltar que o fato de que estar trabalhando num determinado
recorte epistemoldgico nao caracteriza determinismo tecnoldgico, pois pensar no
desenvolvimento de uma tecnologia na perspectiva interacionista-construtivista-
sistémica é situar objetos e possibilidades de interacdo que levem a desequilibrios
permanentes entre os interagentes, e que propicie a construgéo dos instrumentos de
reequilibragdo. Dessa forma, acreditamos que as caracteristicas de uma criacao
tecnolégica podem sim influenciar positivamente as interagdes nela realizadas,
culminando com a construgéo de uma rede de convivéncia e de expressao de
solidariedade. E importante considerar que a proposta interacionista é aberta as
estruturacoes diferenciadas surgidas a partir de um processo dialégico, e desta forma
inclui e chama a discussao.

Acreditamos que os resultados dessa pesquisa possam apresentar
contribuigdes relevantes para a compreensao de como ocorre a aprendizagem dos
sujeitos em interacdo com essas diferentes tecnologias integradas e simultaneas num
mesmo ambiente de aprendizagem, e ainda de como essas tecnologias podem ser
usadas para ampliar os espacos de formacao docente, enfatizando a percepcao e a
representacao nos processos de interacao entre sujeitos e espacos digitais virtuais.

! Espago que integra as tecnologias digitais virtuais de Ambiente Virtuais de Aprendizagem, MV e Agentes
Comunicativos.

2 De um modo geral, Redes sociais estdo vinculadas a teia de relagdes. “Rede é um conjunto de nés interconectados
[...] s@o estruturas abertas capazes de expandir de forma ilimitada, integrando novos nés desde que consigam
comunicar-se dentro da rede, ou seja, desde que compartihem os mesmos cédigos de comunicacéo [...]. Redes
constituem a nova morfologia social de nossas sociedades, e a difusédo da logica de redes modifica de forma
substancial a operagédo e os resultados dos processos produtivos e de experiéncia, poder e cultura” (Castells, 1999 p.
497 - 498). Assim, entendemos por redes sociais digitais virtuais as redes que se criam e que se autoproduzem por
peio da agéo, interagéo entre os sujeitos, das relagdes e inter-relagdes que se estabelecem num espagco digital virtual e
que resultem em novos espagos de convivéncia. Essas redes se configuram como sistemas complexos.

% http://www.activeworlds.com

* Para o operar do sistema nervoso quando este é considerado fechado, ndo existe dentro nem fora, apenas vai
mantendo as correlagdes que lhe sdo préprias, as quais estdo em continua mutagdo (Maturana e Varela, 2001).

5 Esta palavra é um neologismo, inspirado no inglés; é utilizada com o intuito de trazer 4 mao, de fazer emergir
(Maturana e Varela, 1997).
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