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Resumo:

Este trabalho descreve o desenvolvimento do ambiente virtual de
aprendizagem Cybernautas e mostra as vantagens da implementacdo desta iniciativa,
criada por alunos de um curso de graduagdo na area da informdtica, como recurso de
apoio para a construg¢do de novos conhecimentos. Ao mesmo tempo mostra que esta
experiéncia vivenciada por este grupo de alunos, no desenvolvimento deste ambiente,
permitiu o aprimoramento de habilidades cognitivas de negociagdo, de colaboragdo e
de autonomia na busca de novos conhecimentos, habilidades que sdo essenciais ao
aprendizado e a vida profissional atual. Em um aspecto pedagogico, este trabalho
apresenta, também, a importincia da valorizagdo dos conhecimentos prévios dos
alunos como um recurso capaz de beneficiar novas situagoes de aprendizado.
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1. INTRODUCAO:

Com a constante evolugdo das tecnologias computacionais surgem informagoes
que muitas vezes ndo sao abordadas nas salas de aula. A estrutura rigida e a organizacao
pré-determinada dos contetidos, nos curriculos dos cursos de graduagdo, tendem a
dificultar o aprofundamento de contetidos emergentes e, conseqiientemente, a formagao
do profissional atual.

A Internet surge como uma tecnologia capaz de promover o acesso aos novos
contetidos. Interagindo na rede, o individuo pode estar sempre se atualizando e
adicionando novos conteudos aos seus conhecimentos (MORAN, 1995). Mesmo
morando em um lugar isolado, um usuario pode visitar, virtualmente, centros de
pesquisas, bibliotecas e conversar outros profissionais.

No cenario educacional, usando os recursos da rede, professores e alunos
podem trocar mensagens, conteudos e realizar discussdes fora do espago da sala de aula.
A rede oferece oportunidades de interagdes que aproximam professores e alunos. Para
Moran (1997), ao adotar a Internet, as paredes das escolas se abrem, pois se amplia a
possibilidade das pessoas se intercomunicarem, trocarem informacdes, dados e
pesquisas.

O presente trabalho relata o desenvolvimento do site Cybernautas, um
ambiente virtual de aprendizagem criado por um grupo de alunos do Curso Superior de
Tecnologia em Desenvolvimento de Softwares da UNISUAM como uma alternativa
para a formacdo continuada no cendrio educacional e descreve as habilidades cognitivas
aprimoradas a partir desta construcao.

2. O AMBIENTE VIRTUAL DE APRENDIZAGEM CYBERNAUTAS:

O ambiente Cybernautas nasceu por iniciativa de um grupo de alunos do
segundo periodo do Curso Superior de Tecnologia em Desenvolvimento de Softwares
da UNISUAM. A partir de seus conhecimentos prévios e da construcdo de novos, estes
alunos idealizaram e implementaram este ambiente virtual de aprendizagem para
interacdo entre o grupo fora das salas de aula.

O Cybernautas foi inserido nos cursos superiores de tecnologia em
Desenvolvimento de Softwares e em Desenvolvimento de Projetos de Redes no segundo
semestre de 2004. Os Cursos Superiores de Tecnologia sdo cursos de graduacao em
areas especificas da informatica que sdo realizados através de encontros presencias. Por
serem cursos especificos, as estruturas rigidas das suas disciplinas e a organizagdo pré-
determinada dos seus contetidos tendem a dificultar o aprofundamento dos conteudos
emergentes em outras areas da informatica. Desta forma, o Cybernautas surgiu com o
objetivo de ser um ambiente para troca de conhecimentos, um local onde os contetudos
das aulas e os considerados relevantes pelo grupo podem ser discutidos, armazenados e
até produzidos (WILSON, 1996).



A sua implementacao se justifica pela necessidade de atualizagdo constante que
os estudantes de informatica possuem sobre as novas tecnologias e, conseqiientemente,
pela necessidade de um maior aprofundamento sobre as tecnologias computacionais.
Outra justificativa estd voltada para o contetido das disciplinas e a necessidade da
existéncia de um canal de comunicagdo capaz de apoiar o esclarecimento de duvidas e a
troca de experiéncias. Desta forma, o Cybernautas se torna um ambiente virtual capaz
de apoiar a constru¢do de novos conhecimentos, construgdo esta que pode se dar através
da simples interagao com os contetidos publicados ou através da interagdo com o grupo
— construgao social do conhecimento (VYGOTSKY, 1984).
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Figura 1: Tela com algumas ferramentas implementadas no Cybernautas.

As ferramentas disponibilizadas no ambiente, representadas na figura 1, estdo
divididas em trés grupos: ferramentas de comunicagdo, ferramentas de informacao e
ferramentas gerenciais. As ferramentas de comunicagdo permitem a realizagdo de
discussodes virtuais (ferramenta Forum) e a troca de mensagens entre 0s usuarios
cadastrados (ferramenta Mensagens). As ferramentas de informagdo permitem o acesso
e a publicacdo de contetidos. O ambiente conta com os seguintes conteidos: artigos,
materiais didaticos, links, imagens, entre outros. As ferramentas gerenciais, permitem
conhecer como estdo sendo realizadas as interagdes dos usuarios cadastrados com os
conteudos e com 0 grupo.

A interpretacdo das informagdes obtidas nas ferramentas gerenciais serve como
base para a analise das ferramentas e dos contetidos implementados no ambiente. Nesta
analise ¢ possivel conhecer os recursos mais utilizados, as participagdes dos usuarios, os
conteudos mais acessados, entre outras informag¢des. O Quadro 1 apresenta, como
exemplo, algumas informagdes obtidas nas ferramentas gerenciais no periodo de
05/09/2004 até 18/11/2004.



Quadro 1 - Ferramentas Gerenciais — Algumas Estatisticas
Acessos as paginas do ambiente 29.200
Usuadrios cadastrados 53
Administradores ativos 6
Artigos publicados 82
Comentarios enviados por usuarios 9
Participagdes no recurso Enquete 175

3. CYBERNAUTAS — DA CONCEPCAO ATE A IMPLEMENTACAO:

A proposta de construir um ambiente para troca de experiéncias e para a
constru¢do de novos conhecimentos surgiu no primeiro semestre de 2004, quando um
grupo de alunos apresentou a idéia aos demais componentes da turma. Em uma
primeira reunido os objetivos da existéncia deste ambiente foram colocados e aprovados
por esta turma. Apoés este primeiro encontro, foram realizados outros a fim de projetar e,
futuramente, implementar o ambiente.

Durante as reunides relacionadas ao projeto do ambiente, muitas idéias foram
colocadas sobre as ferramentas e os recursos que iriam estar presentes na sua
composi¢do. Nestas reunides muitos pontos de vista foram discutidos e negociados
entre os proprios alunos. Como resultado inicial, um pequeno protdtipo surgiu como
uma proposta, que novamente foi discutida e criticada.

Uma vez definidos os recursos e as ferramentas, os alunos se reuniram para
escolher o nome do ambiente e para organizar a sua implementagdo. O ambiente
recebeu o nome de Cybernautas. Este se justifica pela referéncia que faz aos
navegadores cibernéticos, remetendo a idéia de liberdade e exploracdo que estava
presente na alma dos grandes navegadores do passado e que pode ser incorporada a
busca do conhecimento que a tecnologia atual nos proporciona.

Depois de definir o nome do ambiente, os alunos pesquisaram tecnologias para
a implementacdo das ferramentas e dos recursos definidos nas reunides. O PHPNuke e o
MySql foram as tecnologias adotadas. O PHPNuke ¢ ferramenta de gerenciamento de
conteido amplamente utilizada na Internet, que oferece suporte a linguagem de
programacao PHP. O MySql € um banco de dados, também, bastante difundido na rede.
Além possibilitarem as implementacdes desejadas, a escolha destas tecnologias se
justifica, também, por serem tecnologias conhecidas por estes alunos e por serem
tecnologias GNU (General Public License).

A dinamica do trabalho foi organizada através da divisdo de tarefas, de acordo
com os conhecimentos individuais de cada aluno. Enquanto alguns componentes do
grupo definiam o design do ambiente, outros desenvolviam os programas
computacionais para a sua implementagdo e outros buscavam um provedor para
hospeda-lo na Internet. Depois de concluidas estas tarefas, o ambiente Cybernautas foi
testado e, apds a realizagdo de algumas correcdes, foi implementado na Internet em



setembro de 2004. Hoje possui seu dominio virtual registrado no endereco
www.cybernautas.com.br .

Atualmente o Cybernautas vem sendo utilizado ativamente por alunos e
professores do Curso Superior de Tecnologia em Desenvolvimento de Softwares e do
Curso Superior de Tecnologia Projetos de Redes da UNISUAM. O uso deste ambiente
ampliou o tempo de interacdo entre o grupo, que ndo se limitou mais aos encontros
presenciais, flexibilizou a abordagem de contetidos, que ndo se limitou as ementas
curriculares, e permitiu uma maior integracao entre alunos e professores.

4. CYBERNAUTAS - METODOLOGIAS E HABILIDADES COGNITIVAS:

Desde a concepgdo até a implementacdo do Cybernautas, o trabalho realizado
pelos alunos esteve motivado pelo desafio de criar algo novo, pela utilizagdo dos
conhecimentos individuais para a implementagdo de um produto real e pela
oportunidade de criar um produto que beneficiasse a sua ascensdo profissional.

Ao mesmo tempo, os alunos puderam vivenciar uma experiéncia real na area
de desenvolvimento de um software, onde exercitaram, de forma intuitiva, técnicas e
metodologias para o seu desenvolvimento, como por exemplo o modelo seqiiencial
linear e o modelo de prototipagem de sistemas (PRESSMAN, 2002).
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Figura 2: Etapas do modelo seqiiencial linear para o desenvolvimento de sistemas.

O modelo seqiiencial linear para o desenvolvimento de sistemas, representado
na figura 2, ¢ formado basicamente por quatro etapas: andlise, projeto, codificacdo e
teste. Na etapa de andlise os alunos buscaram entender as caracteristicas do software a
ser construido. Na etapa de projeto, os alunos desenvolveram a interface, apresentaram
solucdes para esta constru¢do e buscaram tecnologias que oferecem suporte a estas
solucdes. Na etapa de codificacdo os alunos converteram as solugdes, com base nas
tecnologias pesquisadas, no software implementado na Internet. Na etapa de Teste, os
alunos buscaram detectar possiveis falhas e efetuaram as suas correcdes.

O modelo de prototipagem de sistemas ¢ formado basicamente por trés etapas:
analise, construgdo do prototipo e teste deste prototipo. Apos a realizagdo da etapa de
analise, os alunos construiram um prototipo para simular o funcionamento do software a
ser construido. Este protétipo foi testado e criticado pelo proprio grupo que, a partir
desta etapa, partiu para a construgdo do software atualmente existente.

Durante este periodo, os alunos expuseram idéias, dividiram e realizaram
tarefas, trocaram experiéncias, buscaram conhecimentos e trabalharam em grupo. A
vivéncia destas experiéncias resultou no desenvolvimento de habilidades cognitivas
como: negociagdo, colaboracdo e autonomia na busca de novos conhecimentos,
habilidades necessarias ao profissional atual.



5. CONSIDERACOES FINAIS

O ambiente Cybernautas permitiu uma maior aproximacgdo entre professores,
alunos e conteudos. Trabalhando de forma assincrona, o grupo trocou mensagens,
acessou e disponibilizou conteudos e obteve novos conhecimentos. Além das vantagens
obtidas com a utilizagdo deste ambiente virtual, os alunos que participaram da sua
construgdo, também, desenvolveram e aprimoraram habilidades de negociacdo, de
colaboracdo e de autonomia na busca de novos conhecimentos; habilidades que sdo
essenciais ao aprendizado e a vida profissional atual.

Ao mesmo tempo, ¢ interessante lembrar que este ambiente virtual foi uma
iniciativa de um grupo de alunos que, a partir de suas motivagdes e conhecimentos
individuais, o projetou e o implementou. Como resultado, este ambiente foi
apresentado aos professores e aos alunos e vem sendo usado como recurso de apoio ao
ambiente educacional e ao ambiente social em dois cursos de graduacdo.

Como consideracdo final, este trabalho ressalta que o papel do aluno nao pode
mais ser enxergado como o de um deposito de informagdes. O aluno atual ja chega as
salas de aulas com experiéncias ¢ conhecimentos prévios. O aproveitamento destes
conhecimentos e destas experiéncias e a realizagdo de atividades colaborativas de
relevancia para o grupo podem contribuir para proveitosas praticas pedagdgicas que,
além de promoverem a construcdo de novos conhecimentos, contribuem para a
formagdo do perfil profissional necessario ao mercado atual.
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