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Resumo: Visando oferecer uma alternativa que facilite a utilizacéo da
pedagogia de “ Projetos de Aprendizagem”, concebeu-se 0 ambiente
teleméatico AMADIS. As primeiras testagens do Amadis ocorreram no
ambito do Programa ECSC - Escola, Conectividade e Sociedade da
Informacdo e do Conhecimento, um programa realizado pela UFRGS e
a Prefeitura de Porto Alegre, para elaborar, aplicar e testar modelos de
metodologias, recursos pedagdgicos e recursos informaticos para a
educacdo, introduzindo inovagdes na Escola.

Abstract: Aiming at providing a better support for “ Learning Projects”
pedagogy, the telematics environment AMADIS was conceived. An ini-
tial set of tests were carried out within the scope of “ ESCIC” (School,
Connectivity and the Information and Knowledge Society), a program
developed by UFRGS (Federal University of Rio Grande do Qul, in Bra-
zil) and the Porto Alegre city council, to elaborate, apply and test mod-
el's of methodologies, pedagogical resources and informatics for educa-
tion, bringing innovation to Schools.

1. INTRODUGAO

A aprendizagem segundo a Epistemologia Genética
(Piaget, 1929-1979) depende de um processo construtivo que
ocorre através de construgdes e reconstrucdes dos sistemas
designificacdo e dos sistemas| 6gicos de cadaindividuo. Para
que o individuo faga suas (re)construgdes € fundamental que
€le possa interagir com os objetos (natureza, mundo fisico,
cultura, artes, ciéncias, linguagens...), com outros sujeitos
(sociedade, instituicOes...) e agora com as tecnologias. A
interacdo mantém avida e o desenvolvimento.

O grande desafio é como implantar na escola uma
prética que favoreca o desenvolvimento e, por consequiéncia,
faciliteaaprendizagem. O construcionismo de Papert (Papert,
1994) discipul o de Piaget, sugere que umaboaestratégiapara
isso € o individuo construir artefatos. O desenvolvimento de
Projetos de Aprendizagem é uma pedagogia que explora os

principios do construtivismo e da suporte ao construcionismo
- nela, o estudante constréi conhecimento apartir daexploracdo
de uma questao de investigagéo.

A Pedagogia de Projetos de Aprendizagem, criada
pelo LEC, cujaexperiénciapilotofoi realizadapelo Projeto
Amora (CAp/UFRGS), em 1995-96, esta sendo adotadaem
escolas publicas do pais desde 1997, a partir de
capacitacdes de professores realizadas pelo projeto
PROINFO, um programa de inser¢éo das tecnologias da
informacdo e dacomunicagéo desenvolvido pela Secretaria
de Educagéo aDisténciado MEC em parceriacom Estados
eMunicipios. O projeto atingiu 6 milhdes de alunos, 4629
escolas, 262 NTEs, 2169 multiplicadores, 137911 professores
capacitados e 54 mil computadores instalados nas escol as.
Essa pedagogia, reconhecida como inovadora, apresenta
resultados significativos quanto ao desenvolvimento
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cognitivo e melhoria da aprendizagem, especialmente na
construcdo de conceitos cientificos;

Paraimplantacdo de uma Pedagogia € fundamental
gue se disponha de ambientes apropriados. A estrutura
conceitua efisicadaescolaatual limitanatural mente nossas
possibilidades de reformular concepgdes, o que pode ser
perfeitamente superado utilizando ambientesvirtuais, onde
essas limitagOes espaco-temporais sdo ultrapassadas.

Fazer um projeto degprendizagem significadesenvolver
atividades de investigagcdo sobre uma questéo que nos
“incomoda’, desperta nossa atencéo, excita nossa curiosidade.
IS0 pode se redizar de maneira individual ou em pequenocs
gruposdetrabaho. O resultado materid éumacolegéoarticulada
de documentos produzidos através de levantamentos, debates,
reflexdes, sinteses, etc, utilizando diferentes linguagens de
representacdo. Para que essas atividades possam ser
acompanhadas (e compartilhadas) por outros grupos, por
professores, pesquisadores, etc, € fundamental a existéncia de
mecanismos tecnol égicos apropriados.

Os cursos convencionais tanto impdem quanto
dependem de uma estrutura fisica, pedagdgica e gerencia
compartimentalizada e hierérquica. O espago precisa ser
subdividido em ambientes circunscritos aturmas de alunos
que devem realizar nos mesmos espacos as mesmas
atividades. O tempo é subdividido em periodos sequienciais
numagrade de horarios que impede ainterdisciplinaridade,
e onde a espinha dorsal é a exploracdo de “contetidos
programéticos’ disciplinares. Estes ambientes oferecem
suporte adisponibilizacdo de contelidos, ao esclarecimento
de duvidas sobre esses contelidos (conversas sincronas e
assincronas), a disponibilizagdo de exercicios, a recepcéo
de solucdes e a publicacdo das avaliagbes (Santoro et ali,
1998). Em outras palavras, esses ambientes apresentam uma
estruturarigida, umalégicaconvenciona defuncionamento
de um curso que sustentam uma concepgado equivocada da
aprendizagem dos seres humanos que é diferente da
aprendizagem das maquinas e da dos animais.

Estamos interessados em ambientes que oferegcam
suporte a realizacéo de atividades que privilegiem o
desenvolvimento de habilidades e competéncias. Ambientes
gue possibilitem aos sujeitos viverem em um mundo que,
segundo os hovos paradigmas das ciéncias,, € povoado por
incertezas (Nevado, 2004). O uso deambientesconvencionais
para apoiar a pedagogia de projetos apresenta dificuldades
para os alunos e uma sobrecarga para os professores,
principamente pela dificuldade de acompanhamento desses
projetos. Visando of erecer umadternativaquefaciliteaprética
deprojetosdeaprendizagem com o0 apoio deambientesvirtuais,
concebeu-se 0 AMADIS, um ambiente para suporte a
Pedagogia de Projetos.

Ha cinco anos, a SecretariaMunicipal de Educacdo
dePortoAlegre (RS), veminstalando Linux o que permitiu,
em 2003, umaparceriaentre essa Secretaria, aLEC/UFRGS
e0BNDES, naredlizaco do Projeto “ Escola, Conectividade
e Sociedade da Informagdo”, tendo oportunizado a 6000
alunos e 400 professores de 25 escolas, 0 uso intensivo de
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sistemas de SL como ferramenta na construcdo do
conhecimento. Neste projeto, alunos e professores do
ensino basico da rede publica de Porto Alegre-RS
desenvolveram projetos de aprendizagem usando como
suporte telemético o ambiente AMADIS. O trabalho serviu,
entre outras coisas, para consolidar a pratica de Projetos
de Aprendizagem em ambientes virtuais e para validar o
ambiente utilizado. Um dos resultados foi a identificagéo
de novas funcionalidades para 0 AMADIS, que estéo
sendo incorporadas em uma nova implementacéo do
sistema, realizadacom o suporte financeiro daFINEP.

Esteartigo discute umaexperiénciacomo projetosde
aprendizagem no contexto do projeto ECSIC e apresenta o
ambienteAMADIS. Nasecéo 2 éfeitaumacontextualizacgo,
com uma apresentacdo simplificada da pedagogia de
projetos. A secdo 3 apresenta uma discussdo sobre o0s
recursos necessarios para realizacdo da pedagogia em
ambientes virtuais. Na se¢do 4 apresentamos uma descricdo
gera do ambienteutilizado. Nase¢do 5 éfeitaumadiscussio
sobre o Projeto ECSIC eametodol ogiade avaliacdo adotada.
A secdo 6 discute a necessidade de recursos especificos da
tecnologia da informagéo e da comunicagdo para apoiar
Projetos de Aprendizagem. Finalmente a secéo 7 apresenta
reflexfes sobre os ambientes virtuais e suas aplicacfes (e
implicagdes) no processo de aprendizagem.

2. ProJETO DE APRENDIZAGEM - A M ETODOLOGIA

O desenvolvimento de um projeto de aprendizagem
consiste na busca por informagdes que esclarecam as
indagacbes de um sujeito sobre a sua realidade. Essas
indagagdes se manifestam por inquietagdes advindas de
suas vivéncias e necessidades em conhecer e explicar o
mundo. O objetivo é o desenvolvimento de um processo
de aprendizagem que alcance a constru¢éo de novos
conhecimentos, em que o aprendiz possa sistematizar
informagdes ampliando sua rede de significagOes, possa
reestruturar o raciocinio 16gico sobre osnovossignificados
enquanto elabora sinteses de respostas descritivas e
explicativas para sua curiosidade. Enquanto o projeto se
desenvolve, os estudantes constroem uma rede de
conhecimentos em torno da quest&o investigada (Fagundes
etalli, 1999). O primeiro passo é selecionar umacuriosidade,
que para fins didéticos, denomina-se de “Questdo de
Investigac@o”. A seguir é feito um inventario dos
conhecimentos (sistemas nocionais, ou conceituais dos
aprendizes) sobre a questdo. Esse conhecimento pode ser
classificado em dulvidas e certezas. As certezas para as
quais ndo se conhega os fundamentos que a sustentem
sd0 denominadas de provisorias. As dlvidas sGo sempre
temporérias.

O processo de investigagcdo consiste no
esclarecimento das diividas e na validagéo das certezas. O
trabalho com projetos se desenvolve segundo um plano
de interacdo intensiva. No plano, os itens do inventario
s80 agrupados em unidades de investigacéo, segundo suas
afinidades, é previsto um tempo para sua realizacdo, séo
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definidos recursos e escolhida uma metodologia. O
esclarecimento/validagdo de um item requer: coleta de
informag&o, andlise, debates e por fim aelaboracéo de uma
sintese descritiva e/ou explicativa. No decorrer da
investigacdo, surgem novas dividas e novas certezas, com

isso 0 inventario € modificado e o planejamento,
consequentemente, refeito. Em torno de um projeto se
articula uma rede de cooperagdo, formada por autores,
outros estudantes — construtores de outros projetos,
professores com diferentes papéis e eventuais
colaboradores externos — Figura 1.

Colegas

=

Autores “

%

i |

3

Colaboradores
externos

Professores -

Figura 1: Rede de cooperagdo que da sustentagdo ao desenvolvimento de projetos de aprendizagem

2.1 OsPAPEIS DOS DOCENTES E OS CONTEXTOS DE APRENDIZAGEM

Na proposta de Projetos de Aprendizagem o papel
do professor é orientado pelas diferentes fungdes que venha
a assumir na interagdo com os estudantes (Fagundes et
alli, 1999). Ele podera ser um articulador entre objetivos,
interesses e estilos de aprender dos alunos. Assim, a ele
cabera a funcéo de organizar o contexto de aprendizagem
no que diz respeito as possiveis areas de interesse e
necessidades de professores e alunos devolvendo-os
presencialmente ou via mecanismos de interacdo e
comunicacdo digitais, coordenar a reflexdo que envolve a
prética docente e discente organizando o planejamento
conjunto de novas agdes e analisando continuamente os
resultados de modo a oportunizar a reorganizacédo do
contexto de aprendizagem; fortalecer as trocas que
favorecam aintegracdo entre os conceitos trabal hados por
professores e alunos a partir das agdes disciplinares ou
interdisciplinares. A esse professor também podera caber o
papel deorientador deprojetos, no qual eleestimulaeauxilia
na viabilizagdo de busca e organizacdo de informacoes,
frente as indagagbes do grupo de alunos. Ele questiona,
apresenta desafios, argumenta e provoca a contra-
argumentagéo dos aprendizes, provocando a atividade de

pensar criticamente para refazer suas buscas e as atuais
construgBes. Como orientador, o professor também serd
responsavel por estabelecer os contatos com o0s
especialistas das diferentes &reas do conhecimento, sempre
que um projeto assim demandar, de maneira que 0s
conceitos segjam aprofundados. Na funcéo de especialista,
a0 professor caberd atuar como organizador de situacGes
de aprofundamento, na sua area de conhecimento e nas
interfaces com as demais, considerando os interesses
surgidos a partir de projetos e necessidades dos alunos. A
partir do que esta sendo exposto, fica claro que um mesmo
professor poderd acumular mais de umafuncéo, de acordo
com as responsabilidades que venha a assumir no
desenvolvimento dos projetos. (Magdalena et ali, 2000).

2.2 QUE APRENDIZAGENS PODEM OCORRER?

Osconceitos e ossistemas conceituai s dos aprendizes
que sgjam ativados na formulac@o de problemas sobre o
contexto de seu ambiente de vida — nas questBes de
investigacdo — passam aorientar suasbuscas deinformagfes
em outros multiplos e variados contextos. Esta é uma
condic&o indispensavel para tornar-se cidaddo, paraviver e
conviver numa sociedade conectada. Ja o esclarecimento
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das dlvidas usando as ferramentas de trocas do ambiente
digital, de coleta de dados, de atividades experimentais, nos
diferentes espacgos de registro, de andlise dos resultados
alcangados, podem tornar efetivas operagdes que levem a
reconstrucdes de seus sistemas conceituais. Novas
redefinicBes das certezas, pela reflexdo compartilhada no
ambiente virtual, pela validagdo das descobertas, seréo
responsavels pelas reconstrugdes dos novos conceitos, dos
principios e pelaredefini¢co dasleisque regulam asrel agbes
conceituais. Este rico processo de diferenciacéo entre
conhecimentos, aprincipio indiferenciados nasinformagdes
recol hidas, tornapossivel umaintegracao interdisciplinar que
pode ser formalizada quando os diferentes cddigos de
representagcdo desses conhecimentos passam a ser usados
em hiperdocumentos, com mel hor 16gicae maiscriatividade,
para elaborar as sinteses nas conclusdes dos projetos. Todo

esse processo construtivo pode ser posto em agdo orientado
por vaores como interesse, curiosidade, desejo de aprender,
de participar, de cooperar. Em um projeto de aprendizagem
osestudantesintercalam momentos de exploraco, realizando
experimentos contextualizados no mundo fisico (Figura 2),
com momentos de reflex&o. Os momentos de debates e
reflexBesviabilizam astrocas onde os estudantes confrontam
suas certezas e compartilham suas dividas (Figura 3). Neste
caso agrande contribui¢cdo deum ambiente comooAMADIS
é tornar possivel o registro, 0 armazenamento e a ampla
consulta & toda a producdo de cada aluno e dos pegquenos
grupos tanto aos professores como aos colegas. As trocas
podem ser intensivas e extensivas. A avaliagdo pode ser
continuada e construtiva. Os erros sao aceitos paragarantir
a liberdade de expressédo das reflexdes e para servir de
suporte as reconstrugoes.

Figura 2: Experimentos contextualizados no mundo fisico.

andersonvQual € a importincia da dgua pra
fala para vocés?

Todos

04:42
anuar  Bah, tem um grupo de alunos do Morro

fala para da Cruz fazendo pesquisa sobre a Agua.
Todos  Quem sabe marcamos um chat para
04:44 outro dia?

edinho A AGUA DO MORO E LINPA NO

fala para CAMINHO DE LA DO TOPO PARA

Todos BACHO E FICA POLUIDA POR

04:46 CAUSA DO LICHO QUE JOGAN NOS
VALOIS

sol andersonv eu acho a dgua muito

fala para importante pois sem ela nfio ha vida

Todos

04:46
anuar  Entfo o Lixo suja a agua! Mas vocés

fala para viram alum lixo na 4gua que coletaram?

Todos

04:47

sol edinho e serd que as pessoas se

fala para preocupam em n#o jogar lixos em locais
Todos  inadequados?

04:48

lala néo poluir 4 agua e néo jogar o lixo .
fala para LIXO E LUGAR DE LIXO

Todos

pulguinhaAndersonv bom, aqui na escola nos
fala para cuidamos bem da agua

Todos

04:50

sol andersonv e de que forma vocés cuidam
fala para da 4gua?

Todos

04:50

edinho PARA TOMALA ETOMAR BANHO E
fala para MUITAS COIISAS

Todos

04:53
anuar
fala para sobre a 4gua! Entdo eu pergunto: O que

Bah, mas vocés ja sabem um monte

Todos  vocés NAO sabem scbre a dgua?

04:53

sol edinho e quando vocé toma banho o que
fala para vocé faz: deixa o chuveiro ligado o
Todos  tempo todo?

04:53

edinho  NAO DEICHO TORNERA ABERTA
fala para ESENPRE CUANDO VOU

Todos HOTILISAR AGUA PROCURO USAR

05:03 MAIS RAPIDO QUE POSSO
andersonvsim, ela pode ser tratada? E sera que o
fala para tratamento que ela sofre d4 conta de

Todos
05:03

tudo?

Figura 3: Trocas onde se redefinem as certezas

3. PROJETO DE APRENDIZAGEM - NECESSIDADES DE

FERRAMENTAS
Todas as micro-atividades de um projeto usam e
produzem informagdes que necessitam ser interligadas,
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em forma de rede, para que os seus desenvolvedores
possam a qual quer instante navegar por ele, revendo licdes
aprendidas, revisando decisfes tomadas, reaproveitando
informacdes, etc. Cadatipo de atividade geradocumentos
usando variadas linguagens tais como, textos, imagens,
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videos, tabelas, mapas de conceitos, gréficos, animagoes,
apresentagOes, jogos, etc.. Esses documentos ndo podem
smplesmenteficar isoladosem repositérios, e esprecisam estar
articuladosedisponibilizadosem mliltiplasformasde navegagéo.
Cada conversa do grupo, cada questionamento de um colega
externo, cada esclarecimento/indagacao/comentario de um
docente, precisa estar conectado com os itens de trabalho. A
medida que o projeto avanca, v&o se criando documentos, vao
se tomando decisdes e tudo isso vai criando um ambiente
complexo, dificil detrabalhar, 0 que seagravanaseqiiénciadas
vérias sessdes de trabalho da equipe. Além disso, um mesmo
estudante, ao longo de suas atividades escolares, participara
devériosprojetos, compondo diferentesequipes. Cadatrabal ho
por ele desenvolvido terdlhetrazido ligdes particularesque ele
com certeza gostara de resgatar quando estiver em novas
atividades. Essas conclusdes precisam ser anotadasearticuladas
parafacilitar futuros usos.

Os docentes, nas suas fungdes de apoio, necessitam de
ferramentas que facilitem a navegaco e acompanhamento dos
diferentes projetos. Além de acompanhar equipes ele também

COMENTARIOS NAS
WERSOES LO
FPROIETD

Freencher o diario do
professar com
comentarios sobre oz
projetos

Acompanhar oz projetos
atrawvés das wersies
Ae=amenhrid as

DA RED DO
FPROFESS0R

HMaPas
CONCETUA LS

-

R
-

Iniziar um W ebpapo
-
il

Responder enquete au
outros elementos de
interagio do projeto

B

LIVRO CE
WISITAS

-

COMENTARLOS

L]

1
X
=)

ENQUETE

Enviar mensagens pelo =
ambiente

Visitante

acompanha cada individuo, é necess&rio fazer registro de
observagOes, registrar as diferentes dificuldades encontradas
por estudantes na compreensao de um conceito, No uso de um
software, nas abordagens que ele utilizou e no desfecho de
cada caso.

Estudantes, professores e visitantes em geral,
navegando por diferentes projetos podem formular questdes/
observacOes e comentdrios para os desenvolvedores. Ao
mesmo tempo esses observadores podem se interessar em
fazer anotacdes particulares em seus proéprios livros de
anotacdes. Ao longo do processo de uso dessa pedagogia
vai secriando um grande banco de projetosrico em contelidos,
em experiéncias, em tecnologias utilizadas, em tomadas de
decisdo, em meta-aprendizagens que servirdo como fonte de
pesquisa para 0 desenvolvimento de novos projetos, para o
trabalho com formac&o denovos professores, paraaelaboracéo
de novos planos de acgéo institucionais etc. A rede de
comunicagdo e producdo de documentos necessarios ao
desenvolvimento e acompanhamento de um projeto de
gprendizagem éilustradanafigura4.

————— 1
Visualzar projetos ja
desenvolidos PROJETO EXEMPLO

Professor

WYisualzar os
projetos dos alunos
ariertandns

Inserir e Responder ¢
os bilhetes nos i
Froisns .

Discutir sobre o assunto
de algum projeto

’
r
£

&

FORUM

Figura 4: rede comunicagéo e produgdo de documentos necessarios ao desenvolvimento e acompanhamento de um projeto de aprendizagem
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Para que isso ocorra de forma efetiva, esses
projetos e suas partes constituintes ndo podem ficar
simplesmente depositados formando um grande
repositério, o que requer aconcepcao e. disponibilizagdo
de ferramentas que facilitem a organizacéo.

4. OAMADIS- UMA VISAO GERAL

Nasuaimplementacéo corrente, o AMADIS éum
sistema que da suporte a quatro tipos de atividades
pedagdgicas: Desenvolvimento de Projetos de
Aprendizagem, Oficinas Tecnoldgicas, Seminarios
Teméticos e formagdo de Grupos de Interesse (Nevado
et ali, 2001). Com respeito a Projetos, o sistemapermite
a catalogagdo de novos projetos, o gerenciamento dos
documentos de um projeto e ao mesmo tempo déa suporte
a navegacdo nesses projetos. Para a realizacdo de
Oficinas Temaéticas o sistema da suporte a publicacéo de
tutoriais, a proposicao de atividades praticas, a
apresentacéo de resultados e ao esclarecimento de

davidas. A realizagdo de seminarios temaéticos prové
facilidades para a publicacédo de documentos de
referencia (sugestao do professor e dos alunos), ao
debate, a publicacao de sinteses e a avaliagdo do
seminério. Parafacilitar o trabalho dos docentes, prové-
se a organizacdo de grupos de interesse. Nestes, um
grupo de especialistas em biologia, por exemplo, pode
socializar materiais didéticos, estabelecer um debate
sobre o trabalho em andamento e planejar novas
atividades. Da mesma forma, uma equipe pedagdgica
pode utilizar o ambiente paracompartilhar as experiéncias,
as dificuldades e deliberar sobre a¢fes futuras. Como
todo ambiente paracomunidadesvirtuais, o sistemaprové
as ferramentas bésicas de comunicagdo (mural, e-mail,
chat, férum etc) viabilizando assim as interagdes entre
os diferentes atores do processo. Além disso, sao
fornecidas ferramentas de apoio a organizagao do
trabalho individual. A figura 5 apresenta a estrutura
conceitual do Ambiente Amadis utilizando mapas
conceituais.

i

Questdes de
Investigacdo
] éﬁbaﬁb de

—— . representacdo das
ﬂ% identidades de

ferramenta para
notificar as alteracées
na ambiente:
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a uma determinada

{E—MAILJ [WEBPAPO ] podem ter

X A

& uma

tem disponivel

Ferramenta de
Comunicacdo
Pessoal

Pagina Pessoal

& gerencia_da pela

Diario Pessoal

FERRAMENTA DE

é umfa)

BIBLIOTECA

aeg :
possui um

dispdem de

Gerenciador
de Documentos

\ disponibilizam;

Ferramentas de
Comunicagdo
para Grupos

e

estabelece

diferencia as ag_'das'que hiel:g}fquia
podem ser realizadas eﬁhré\‘a_'s_

‘em determinado contexto
por uma determinada

cria Uma
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Figura 5: estrutura conceitual do Amadis

A figura 6 apresenta as principais interfaces do
sistema conectando o webfdlio do estudante com outros

elementos do ambiente onde se destaca a paginado projeto
de aprendizagem.
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Figura 6: estrutura conceitual do Amadis

4.1 EsPACO INDIVIDUAL DE TRABALHO

Cadamembro dacomunidadede aprendizagem participa
deumaou maisatividades, podendo exercer diferentespapéis
em cada uma delas. Independente disso ele precisa de um
espaco particular que Ihe dé acesso as diferentes atividades

(relacdio de envolvimentos) onde possafazer o registro publico
de suas experiéncias (diario de bordo), onde possa visualizar
Seus compromissos e anotar novos (agenda), onde possa
organizar documentos particulares (pasta pessoal), onde
possa fazer suas anotagBes pessoais (bloco de notas) e onde
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possa estabelecer comunicagdo com outros membros da
comunidade (e-mail, mensagem instantanea). Esses sdo
recursos para apoiar, facilitar e potencializar uma pratica
pedagdgica que expressa a fungao do professor como um
verdadeiro pesquisador, que orientaaaprendizagem paraa
construgdo de conhecimentos e a0 mesmo tempo oferece
novos conhecimentos & comunidade docente.

4.2 PROJETOS DE APRENDIZAGEM

Cada projeto de aprendizagem é redizado por uma
equipe de estudantes, com a colaboracdo de docentes,
desempenhando diferentes tarefas (especiaista, articulador,
orientador etc). Um projeto € sempre umaatividade de natureza
multidisciplinar e, portanto cada uma de suas partes pode
explorar contelidos de diferentes areas do conhecimento. Um
mesmo projeto, portanto pode estar associado a diferentes
categorias de conhecimento. E importante que se possa
registrar aassoci acdo deum projeto com diferentescategorias,
indicando o ponto especifico do projeto onde ocorre a
associacdo. Para os desenvolvedores o sistema disponibiliza
ferramentas para registro de observagdes do andamento do
projeto, publicacdo de novas producBes, aporte de novas
informagBes col etadas e suporte aos debates da equipe e desta
com os docentes e com visitantes. A publicagdo de novas
producbes € que permite ao visitante 0 acesso ao
desenvolvimento do projeto e a sua interagdo com 0s
desenvolvedores. Do ponto de vista do visitante, dém do
acesso asinformagBes gerai ssobre o projeto, ele pode navegar
pelaparte piblicado projeto, interagir com osdesenvolvedores

de um projeto especifico e fazer anotagBes publicas sobre as
suas experiéncias com o ambiente, com um projeto especifico
e até mesmo sobre as relagBes entre varios projetos.

4.3 ARQUITETURA DO AMBIENTE
A figura 6 apresenta a estrutura [6gica do AMADIS,
cujos grandes componentes 16gicos se descreve a seguir.

O ambiente esta organizado em seis grandes
componentes deinteragdo com usuarios. O Webfdlio éo portal
do usuario, onde sdo apresentadas todas as suas relacbes
com o ambiente. Em Projetos, 0 usu&rio interage com um
projeto especifico, podendo edité-lo, debater com outros
participantes etc. Em Comunidades o usuario dispde de
ferramentas para conhecer os diversos grupos que habitam o
ambiente. Em Cursos dispde-se de um ambiente para criagdo
de grupos hierarquizados de pessoas, documentos e
ferramentas. Em Pessoas, dispde-se de ferramentas para
locdlizar osindividuoseapartir dai estabel ecer interagdes. Em
Administracéo, estdo asferramentas especificas parageréncia
de cadainstalacdo do ambiente.

As ferramentas do sistema estdo agrupadas em
Ferramentas de Comunicacdo, Ferramentas de Notificacéo,
Ferramentas de Autoria e Publicacéo, Ferramentas de
Visualizacdo e Ferramentas de Suporte a | ntegracéo.

A ldgica do sistema se assenta sobre as Classes de
Negacios e de Fundacdo da Interface. A organizacdo interna
dos dados do sistema é realizada por um framework (CM->
Devd). (figura?)

Py

v | vy ¥ v ¥ ¥ Y - h J -
Inicial J Weh filio Comunidades Administragéo
[ * 4

4

T

Ferramentas de Comunicagdo Ferramentas de futoria e Publicagao
[ - | S | | o |
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——]
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Y

>
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Figura 7: arquitetura do sistema
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5. RESULTADOS PARCIAIS DA TESTAGEM DO AMADIS

No ProJeto ECSIC

As primeiras testagens do ambiente Amadis
ocorreram no ambito do Programa ECSIC- Escola,
Conectividade e Sociedade da Informagéo e do
Conhecimento. Este Programa, realizado em 2003/2004,
constituiu-se numa parceria entre a UFRGS e a Prefeitura
de Porto Alegre, com o apoio financeiro do BNDES, para
elaborar, aplicar etestar model os de metodol ogias, recursos
pedagdgicos e recursos informaticos para a educagao,
introduzindo inovacfes na Escola. O ambiente AMADIS
serviu de apoio ao desenvolvimento de experiéncias
potencializadoras da inclusfo digital e das aprendizagens
nas mais diversas éreas do conhecimento (ciénciasnaturais
esociais, matematica, tecnologia, lingua, artes), realizadas
sob aformade Projetos de A prendizagem, em 25 escolasda
rede municipal de ensino, envolvendo 600 professores e
5000 aunos de classes de ensino basico. Para avaliacéo
das inovagdes propostas pelo projeto ECSIC assim como
daadequacdo do AMADIS como apoi o as essas inovagdes,
foram eleitas quatro categorias, posteriormente
desdobradas em indicadores:

1 Conectividade, considerada como apropriagéo
dos recursos interativos do ambiente e expressas
pelo uso desses recursos na realizagdo dos
projetos;

2 Inovagdes nas préticas pedagdgicas com 0 uso
da tecnologia, expressas pela incorporagéo de
préticas de Projetos de aprendizagem;

3. Sustentabilidade das inovacgdes, compreendida
como possibilidade de continuidade de uso do
Amadis e do trabalho com Projetos apés a
finalizac8o do ProgramaECSIC e

4. Recursos para apoio ampliado do trabalho com
projetos de aprendizagem.

Os dados estdo sendo analisados mediante o uso
de tratamento estatistico baseado no software C.H.1.C
(Classification Hierarquique, Implicative et Cohérsive ),
desenvolvido por Régis Gras, no Institut de Recherche
Mathématique de Rennes (IRMAR) naFranca (Almouloud,
1992), considerando-se as categorias mencionadas acima.
Os resultados parciais (considerando a diversidade e
guantidade de dados, a andlise sO devera estar concluida
no final de 2006) do uso do Amadis paraapoio aos Projetos
de aprendizagem, mostraram que o ambiente favoreceu a
introducdo e/ou aconsolidacdo de praticas construtivistas,
apoiando o desenvolvimento de Projetos de
Aprendizagem, em todos os niveis de ensino, conforme
apontam os estudos realizados sobre 0s processos e
produtos registrados no ambiente e nas observacdes
realizadasin loco nas escolas. No entanto, foram também
identificadas limitagcdes em relacdo aos recursos
disponiveis para o desenvolvimento dos Projetos,
principalmenterelacionadosa: (i) recursos de recuperacdo
de informagdes que permitam um acompanhamento mais

efetivo do processo de aprendizagem dos alunos,
considerando a expressiva quantidade de paginas
produzidas, bem como de comunicagdes entre os autores
e orientadores de projetos; (ii) recursos para o
desenvolvimento de projetos cooperativos e (iii)
construcdo cooperativa de mapas conceituais.

6. AMADIS - Novas FUNCIONALIDADES

Além de umaorganizacdo diferenciada dos espacos,
conforme discutimos anteriormente, o trabalho com
projetos de aprendizagem cooperativos requer outros
recursos especificos. Essas necessidades séo motivadas
principal mente pela natureza produtiva do processo, onde
0 estudante abandona o papel de mero consumidor de
informac&o e, consequientemente, da mudanca de atitude
do professor com respeito & avaliagdo do processo de
aprendizagem de cada individuo e do coletivo.

6.1 SuPoRTE A ORGANIZAGAO DA |NFORMAGAO

A leitura de documentos € central em processos de
aprendizagem. A leitura de documentos digitais, por ser
realizada em um outro suporte, apresenta diferencgas
importantes no nosso modo detrabal har. Ao lermos, fazemos
anotacdes, relacionamos a informagdo atual com outras
encontradas anteriormente produzimos sinteses. Os
instrumentos basicos de navegacdo na WEB né&o
proporcionam o apoio apropriado a essas, 0 que nos levou
a concepcdo de uma nova ferramenta para facilitar a
organizacao dainformagdo (Goulart 2001). A idéiacentra é
oferecer uma ferramenta que possa ser utilizada durante a
leiturade textos, armazenados em um espaco individual ou
coletivo do ambiente virtual. A ferramenta realiza algumas
atividades bésicas, tais como construcdo semiautomatica
de um vocabulério e indexagéo automética dos textos com
base no vocabulério. Além disso, o usuério, ao estar lendo
0 texto, pode fazer anotacdes diretamente no texto
considerado. As anotacdes podem ser livres ou
classificadas. As anotagdes livres consistem de peguenos
textos associados a trechos do documento. Para as
anotacles classificadas os estudantes podem criar
categorias. Essas categorias podem inclusive ser
organizadas em hierarquias. Este percurso gera
implicitamente um documento, que podemos comparar a
uma catalogacdo de leitura. Um mesmo documento pode
ser lido e anotado por diferentes pessoas, isso pode gerar
um documento que consolida as observacfes de um grupo.
Por outro lado, o conjunto deleitura, produz um documento
que facilita a andlise e a construgcdo de sintese sobre um
determinado item sob investigacéo. A aplicacdo desta
ferramenta é bastante geral, entretanto destacamos no
contexto do ambiente proposto, trés grandes utilizacOes:
no apoio ao desenvolvimento de projetos, no apoio a
realizacdo de semindrios tematicos e no apoio a avaliacao
da aprendizagem. Uma atividade importante no
desenvolvimento de um projeto € a coleta de informagao.
Esta atividade pode ser realizada através da consulta a
livros, dabuscaem documentos digitais etc. Em particular,
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0 apoio a organizacao das informagdes encontradas nos
documentos digitais, é de fundamental importancia para o
trabalho com projetos. ApGs selecionar informagfes na
internet, os documentos ficam armazenados no ambiente de
trabalho individual ou do grupo para posterior andlise. A
atividade de avaliacdo no desenvolvimento de projetos de
aprendizagem € um trabalho arduo. O professor precisa
percorrer cada projeto e, nessa caminhada, fazer véarias
anotagdes. Essas anotagfes devem se relacionar com outras
anotacbes anteriores e, em geral, sdo anotacdes
categorizadas. Da mesma forma que se procede ao ler um
texto, o professor pode proceder ao ler apaginade um projeto.
Basta marcar o texto, escolher uma categoria (ou criar uma
nova) e associar um comentario. Ao final do seu percurso o
professor terd uma sintese da sua navegacdo. Isto se aplica
ainda de uma maneira mais geral, a avaliagdo individual,
guando o professor navega pelas diferentes produgdes de
um estudante e precisa fazer suas observacoes.

6.2 SuPoRTE A0 DESENVOLVIMENTO DE PrROJETOS COOPERATIVOS

O trabalho com proj etos de aprendizagem, realizado
de forma cooperativa, acrescenta uma nova dimensdo ao
desenvolvimento, a interagdo sujeito-sujeito, onde se
viabilizam as grandes trocas. Quando realizado em
ambientes virtuais, abre-se a oportunidade para que as
atividades se realizem a disténcia e de forma assincrona,
até mesmo com participantes que nunca se encontraram
presencialmente. Além das ferramentas bésicas de
comunicagdo, faz-se necessério umaferramentacooperativa
paraconstruir o projeto. Vamos definir agui que o documento
de um projeto é um site nainternet. Portanto definimosum
editor de sites cooperativos, que apresente as
caracteristicas a seguir descritas. Umafungao importante &
agerénciadasvérias paginaselinks do projeto, facilitando
0 desenvolvimento do mesmo site por diferentes
componentes do grupo. Essa gerénciadevetratar inclusive
do controle de acesso e do controle de versdes de um
projeto. Deseja-se que 0s sites de projetos sejam
interativos. Para tal, duas ferramentas sdo centrais: um
instrumento de coleta de dados (questionario) e uma
ferramenta de discussdo customizével. A ferramenta de
discussdo permitira que o desenvolvedor configure para
diferentes situacdes (comentérios, debates, avaliagdo com
direitoaréplica, etc.).

6.3 CoNsTRUCAO CoOPERATIVA DE M APAS CONCEITUAIS
Tem sido desenvolvido entre nés, naequipe do LEC,
uma pesquisa sobre 0s recursos do CMapTools (Dutra, |.,
Cafias, A. eFagundes,L.. 2004) e, a0 mesmo tempo, construido
um novo referencial tedrico baseado na Psicologia Genética
em substituic&o ao proposto por Novak a partir de Ausubel.
A construcdo de mapas conceituais no contexto de Projetos
de Aprendizagem tem se mostrado bastante proveitosa no
apoio tanto a auto-avaliacdo quanto a avaliacéo formativa.
Nesse sentido estamos desenvolvendo um editor de mapas
conceituais que facilite o trabalho a distancia, que seja
integrado aos demais recursos do ambiente virtual e que,
principalmente, produza documentos adequados para o
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percurso dos professores, em suas atividades de
acompanhamento e avaliacdo. O editor de mapas
considerado ja possui um protétipo em operagdo, mas ndo
integrado ao ambiente (Ribeiro-Filho, 2003).

7. CoNSIDERAGOES FinAls

A utilizag8o de ferramentas convencionais para
implantacdo de novas préticas pedagogicas, pode ser uma
boa estratégia para evitar que se tenha que esperar a
construcéo completa de uma nova. Até mesmo porgue ao
implantarmos uma nova prética, na verdade fazemos uma
reconstrucdo que por certo ndo estaria contemplada em
uma ferramenta concebida a priori. Os ambientes virtuais
de aprendizagem (AVA), em gera sdo concebidos paradar
suporte as agcdes ndo presenciais da escola classica ou
paravirtualizar a escola cléssica. O trabalho com projetos
de aprendizagem prop8e uma nova escola, onde 0s papéis,
0s tempos, 0S espacos e as préticas s3o outras. E portanto
fécil de se entender por que os ambientes virtuais
disponiveis ndo contemplam adequadamente a nova
proposta. Neste sentido, j& utilizamos varios ambientes,
segja para o trabalho na formag&o de professores sgja nas
atividades com estudantes em geral (ensino fundamental e
superior). O ambiente AMADIS aqui apresentado foi
concebido a partir dessas experiéncias, retratando portanto
uma proposta que surge do uso de ferramentas gerais, a
partir de apropriagdes particul ares, nabusca por identificar
instrumentos que facilitem o trabalho dos estudantes e dos
professores. Tem-se hoje umaversdo implementadaem PHP,
dando suporte a variados projetos educacionais e de
inclusdo socia. Das reflexfes sobre os projetos realizados
e em andamento foi concebida uma nova versao que esta
sendo desenvolvida desde agosto de 2004 com apoio
financeiro da FINEP. A nova versdo esta sendo
desenvolvida dentro da filosofia do software livre e estara
disponivel parauso apartir do término do projeto, previsto
parajunho de 2006.
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