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Resumo: Nesta comunicagdo vamos equacionar cenarios para a educacdo no contexto
da sociedade da informacdo e do conhecimento. Comecgaremos por caracterizar alguns
pressupostos da teoria da complexidade para sustentar que 0s contextos de
aprendizagem colaborativa se constituem como sistemas complexos cujo
funcionamento importa compreender porque mais imprevisiveis e propensos a
mudanca. Na fase seguinte apresentaremos alguns sistemas tecnologicos que
possibilitam o acesso a informagcdo e ao conhecimento na educacdo em rede.
Comecaremos por referir os sistemas da 3% geracdo de educacdo a distancia, que se
costumam designar por e-learning, com algumas das suas variantes como sejam o b-
learning e 0 m-learning. Apresentaremos ainda ferramentas tecnologicas ja disponiveis
e que, se correctamente exploradas, podem desempenhar um papel de destaque na
comunicacéo e partilha de informacio nos novos espacos de aprendizagem. E o caso
dos blogues, dos SMS (Short Message Service) dos MMS (Multimedia Message
Service), do podcasting e do Wiki, sistema de software aberto que possibilita o
armazenamento barato de enorme volume de informacdo em formato digital bem como
ferramentas para 0 acesso personalizado e restrito a uma comunidade de aprendizes
falaremos um pouco sobre o trabalho colaborativo. Por ultimo, teceremos algumas
consideracdes finais.

Palavras Chave: Sociedade do Conhecimento, TIC, Ensino Colaborativo
1. INTRODUCAO

As tecnologias da informacdo e comunicacdo criaram novos espacos de construcdo do
conhecimento. Agora, além da escola, também a empresa, a residéncia e o espago social tornaram-
se educativos. Cada dia mais pessoas estudam em casa, podendo, de la, aceder ao ciberespaco da
formacéo e da aprendizagem a distancia, buscar fora das escolas a informacao disponivel nas redes
de computadores e em servicos disponibilizados pela Internet que respondem as suas exigéncias
pessoais de conhecimento. Como previa Herbert Marshall McLuhan na década de 60, o planeta
tornou-se a nossa sala de aula e 0 nosso endereco virtual. O ciberespaco rompeu com a ideia de
tempo préprio para a aprendizagem. O espaco da aprendizagem € aqui, em qualquer lugar; o tempo
de aprender é hoje e sempre.

As consequéncias de tudo isto para a escola, para o professor e para a educagéo em geral séo
enormes. As mudangas tecnologicas sdo réapidas e plenas de oportunidades mas também
imprevisiveis e cheias de incertezas (Punie & Cabrera, 2006). Os ambientes de aprendizagem do
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futuro serdo necessariamente abertos e flexiveis, interactivos, combinando diferentes modos e
estilos de aprendizagem dependendo do objecto de estudo, do aluno, do professor, do contexto,
respeitando o nivel de desenvolvimento cognitivo de cada um. Teremos de propor aos alunos
abordagens multidisciplinares que os preparem para lidar com as incertezas de um mundo global
em que aprendizagem e o conhecimento séo os melhores instrumentos para a insergéo na sociedade.

Face a perspectiva da complexidade e diversidade das novas formas de aprender na
sociedade da informacdo e do conhecimento, teremos que repensar a logica que sustentou o0s
modelos pedagogicos tradicionais: centrados no professor, principal fonte do conhecimento;
privilegiando a transmisséo da informacdo em detrimento da sua constru¢do pelo sujeito que
aprende; com um sistema de feedback muito hieraquico e centralizado (do professor para o aluno e
deste para o professor). Estes modelos pedagdgicos ndo se coadunam com 0S NOVOS Cenarios
interactivos da educacdo em rede, cenarios esses que, na opinido de Corcoran (s/d) terdo
necessariamente de ser centrados no aluno, interactivos, oferecendo uma vastissima panoplia de

meios de comunicacgdo dentro e fora do espaco fisico da sala de aula.

2. A COMPLEXIDADE: QUADRO CONCEPTUAL PARA A SALA DE AULA EM
REDE?

A necessidade de um novo paradigma que fundamente/sustente conceptualmente os cenarios
educativos na sociedade do conhecimento leva-nos necessariamente a equacionar os principios da
teoria da complexidade que, pelo seu caracter universal e multidisciplinar, pode ajudar a
compreender a natureza complexa, interactiva e imprevisivel caracteristicas dos novos cenarios
pedagogicos.

A teoria da complexidade e a teoria do caos consideram que 0s grupos humanos séo sistemas
dindmicos que funcionam de uma forma auto-regulada, ndo aleatdria (Gleick, 1987). Atendendo
que um “sistema” se pode definir como um conjunto de partes que interagem dinamicamente em
funcdo de um mesmo fim, podemos considerar uma turma (alunos e professor) como um sistema
com agentes diversos (o professor, o aluno, os outros alunos, os manuais, as ideias, etc) que
partilham um objectivo comum - a construcdo do conhecimento (Bar-Yam, 1992).

O que caracteriza um sistema complexo e o distingue de um sistema simples € o facto de: a)
ser constituido por uma muito maior variedade de componentes ou elementos que, por sua vez, se
organizam em niveis hierarquicos internos (por exemplo, no corpo humano: as células, os 6rgaos,

o0s sistemas de 6rgdos); e b) os diferentes niveis e elementos individuais estarem ligados entre si por



uma grande variedade de ligacdes. A nocdo de complexidade liga-se portanto a de variedade dos
elementos e das interac¢Oes; da ndo linearidade das interac¢des; da totalidade organizada. Resulta
dai um comportamento muito particular dos sistemas complexos: serem dificilmente previsiveis
mas capazes de adaptacdo a mudanca (Banathy, 1996).

Comparativamente com os modelos pedagdgicos tradicionais as pedagogias colaborativas
tipicas das salas de aula em rede constituem-se como sistemas de muito mais elevado grau de
complexidade: mais interactivos (sdo as interaccBes que permitem a evolucdo para sistemas
dindmicos ou comunidades), menos estruturados, envolvendo processos colaborativos de
construcdo do conhecimento, capazes de adaptacdo a mudanca mas também altamente
imprevisiveis. O quadro 1 que segue, sintetiza os aspectos em que divergem os dois modelos
pedagdgicos (aula tradicional versus aula em rede) desde a Optica da andlise sistémica da

complexidade que vimos desenvolvendo.

AULA TRADICIONAL AULA EM REDE

Comportamentos previsiveis Comportamentos imprevisiveis

(mesmo  objectivos, mesmos manuais, | (cada comunidade é Unica e irrepetivel;
mesmos testes para todos; possivel prever a | impossivel prever a evolucao do sistema)
evolucdo do sistema)

Interacgdo escassa Multiplas interaccdes
(énfase no trabalho individual; interaccdes | (a net proporciona uma plataforma de
verticais; isolamento) interaccOes que encorajam a

imprevisibilidade e sustentam a evolucéo
e a mudanca)

Feedback limitado Difusdo da autoridade

(pouca oportunidades de interac¢do, poucas | (a descentralizacdo dos centros de decisdo
oportunidades para evoluir rumo ao sucesso) | e o aumento da colaboragdo torna os
sistemas complexos mais capazes de se
adaptarem as mudancgas
internas/externas).

Centralizagdo das decisoes Auto-regulacéo

(estrutura hierarquica centrada no professor | (um sistema é auto-regulado se é capaz de
que é o detentor da informacdo e da | reagir de forma organizada, mas

interaccao) espontanea a mudanga; esta capacidade
aumenta na relacdo directa com o nivel de
interaccao)

Fragmentacéo Individualidade

(fruto das escassas interacces entre os seus | (O ensino centrado no aluno e nas
elementos nos sistemas simples a perda de | interaccdes leva a que a falta de um Gnico
um elemento ndo causa grandes alteracbes ao | elemento afecte o nivel de interacgdes e a
“todo”; se um aluno abandona o grupo a | evolucdo da comunidade de
perda do seu contributo ndo afecta o resto da | aprendizagem)

turma)

Adaptado de Corcoran (s/d)



Como referimos atrés, um aspecto crucial nos sistemas complexos é a impossibilidade de se
prever qual ird ser a evolucdo do sistema como um todo; a este nivel a teoria do caos apresenta-nos
um conceito, que Kauffman (1995) designou por limiar do caos (edge of caos) e que nos pode
ajudar a compreender como equacionar o evoluir (da constru¢do do conhecimento) em sistemas
complexos como s&o 0s ambientes de aprendizagem em rede.

O limiar do caos é aquele ponto limite a partir do qual um sistema adaptativo muda o seu
comportamento de ordenado para desordenado ou caotico. Nos sistemas muito estaveis, a mudanca
é pouco provavel de acontecer. Kauffman (1995) e a sua equipe, em estudos realizados com
simulagcBes em computador, identificaram trés varidveis relevantes no movimento dos sistemas
rumo ao limiar do caos: a conectividade, a diversidade e o fluxo de informacdo. Assim sendo, 0s
sistemas estaveis mover-se-d0 para o0 limiar do caos se 0s seus elementos estiveram mais
interligados/conectados; se existir diversidade (nos elementos e nas relacGes entre os elementos); e
se a quantidade de informacdo que fldi no sistema aumentar. Voltando a nossa analise relativa aos
sistemas de aprendizagem (tradicional e em rede), poder-se-ia acrescentar uma quarta variavel
interveniente e que seria 0 “controlo” do sistema: se o controlo for muito elevado (caso da aula
tradicional em que o professor comanda) a criatividade e a propensdo & mudanca s&o
necessariamente menores. De forma inversa, se o controlo for demasiado débil o sistema pode
evoluir rumo ao caos. Ou seja, nos sistemas de aprendizagem em rede, mais complexos como
vimos, o papel do professor ndo desaparece, ele é mais necessario do que nunca para gerir o sistema
no sentido de que este seja capaz de se auto regular rumo a mudanca (a construcdo do
conhecimento) sem que se haja o perigo de debandar no caos.

Em suma, 0s novos cenarios de aprendizagem no contexto da sociedade do conhecimento
porque mais complexos, oferecem ao educador a possibilidade de criar espacos colaborativos de
construcdo do conhecimento, que fomentam as interacgdes entre os alunos e entre estes e a
informagé&o, ou seja, ajudam a formar cidaddos mais criativos, mais competitivos e mais adaptados

as mudancas que terdo de enfrentar ao longo da vida.

1. ACESSO AO CONHECIMENTO EM REDE

A alfabetizacdo tecnoldgica surge como um processo natural do homem, pois o contacto
com o0s media digitais ocorre desde os primeiros instantes de vida das pessoas. A comunicagao
surge como um dos primeiros contactos com o mundo exterior, por exemplo com o computador e a

Internet é possivel conhecer a realidade de todos os paises sem que seja necessario conhece-lo



fisicamente, € tambem possivel trocar impressdes e opinides com pessoas que talvez nunca iremos
encontrar, mas que de alguma forma podem trazer-nos conhecimentos que servirdo para toda a vida.

A integracdo das tecnologias na educacao é essencial para o desenvolvimento de um pais
através da formacdo de pessoas mais preparadas para 0 mundo e para o mercado de trabalho que de
certa forma estd em constante transformacdo. Actualmente a grande procura é por individuos com
educacdo abrangente em diversas areas, que demonstrem flexibilidade e capacidade de
comunicacdo. Tornou-se primordial a promocdo de uma educacdo e formacdo para todos 0s
cidaddos ao longo da vida. Entre os autores mais actuantes e que deram contribuic6es significativas
nesta area da aprendizagem na sociedade da informacdo, estdo Castells (2004) e Levy (1997), que
discutiram massivamente a questdo da sociedade em rede onde cada individuo integrante desta teia
seria um agente disseminador da informacéo, classificando cada pessoa como um né na grande teia
da informagé&o.

H& uma grande necessidade de aprender durante toda a vida, pois antes apenas com uma
certa quantidade de conhecimento acerca de um assunto podia-se executar uma fungdo durante um
longo tempo, mas hoje, com esta nova realidade, torna-se necessario a aquisi¢cdo de novos
conhecimentos quase que diariamente para que se possa continuar a executar a mesma funcao; na
construcdo destes novos conhecimentos estdo associados processos de utilizagdo, recombinacgdo e
armazenamento de informacGes sejam elas fisicas ou digitais. O uso das tecnologias nomeadamente
0 computador e a Internet como ferramentas foram sem duvida as tecnologias que tiveram aceitacdo
mais rapida e que continuam a ser implementadas e aperfei¢coadas a cada dia, tendo penetrabilidade
em todas as esferas sociais.

Neste contexto surgem como auxilio ao acesso a esta gama de informacgéo os sistemas de
educacdo a distancia que permitem que a aprendizagem ocorra de forma ubiqua, ou seja, a0 mesmo
tempo em toda a parte. A educacdo a distancia encontra-se na 32 geracao onde o ensino é quase todo
baseado na web, juntamente com meios sofisticados como a videoconferéncia e demais tecnologias
de comunicacédo. Assiste-se assim a entrada na era das Comunidades Virtuais, com a proliferacdo de
escolas virtuais, universidades virtuais, institutos virtuais, turmas virtuais, com cursos e contetidos

acessiveis via Internet (Paiva, Figueira, Bras e Sa, 2004).

3.1  E-learning, b-learning e m-leaning

O e-learning pode se caracterizado pelo distanciamento entre o aluno e o professor atraves
de recursos electronicos Este modelo envolve o uso de redes de computadores, experiéncias via
computador e simulagdes, tornando as actividades disponiveis aos estudantes localizados a distancia

ou geograficamente dispersos. Agregado ao sistemas de e-learning temos uma infinidade de



servigos que podem ser sincronos, ou seja, que permitem a interaccdo em tempo real, como é o caso
do chat (conversacao) e o quadro branco digital, onde os professores estdo a escrever os conteidos e
os alunos a visualiza-los na tela do computador. Temos também os sistemas de comunicacao
assincronos, ou seja, aqueles em que o aluno pode enviar suas perguntas e comentarios e esperar a
resposta, como é o caso do correio electronico (e-mail), os féruns de discussdo, as agendas de
recados ou até mesmo as paginas pessoais dos alunos.

A modalidade do e-learning tras muitas vantagens a educacdo como por exemplo: a
flexibilidade no acesso ao ensino e aos conteldos, a possibilidade de interactividade, a possibilidade
de acesso em qualquer parte do mundo, a rapidez na comunicagdo, dentre inimeras outras, porém,
como todas as tecnologias ela também tras as suas desvantagens como € o caso da falta do contacto
humano, a necessidade de equipamentos para aceder aos recursos, possiveis problemas de acesso ao
sistema, dentre outros que podem surgir.

Com o avango tecnolégico (do software e do hardware) o e-learning ganha a cada dia novas
variantes como é o caso da modalidade semi presencial ou b-learning (blended learning), que tém
sido a combinacao mais utilizada ultimamente, pois permite a flexibilidade mutua, ou seja, é eficaz
tanto para os alunos como para os professores pois combina formagao on-line e presencial, indo ao
encontro das necessidades especificas.

A utilizacdo dos dispositivos moveis para a educacdo tambem é uma variante do e-
learning e é normalmente citada como m-learning ou mobile learning (aprendizagem mavel)
que Pelissoli & Loyola (2004) consideram como a utilizacdo de dispositivos moveis e portateis
para facilitar o acesso a informacao. Neste formato, diversas tecnologias de processamento e
comunicacdo de dados fundem-se, permitindo que num grupo de estudantes e professores
possa haver maior interacgao.

Segundo Bottentuit Janior, Coutinho e Alexandre (2006) as vantagens destes sistemas
para a educacdo sdo inUmeras se pensarmos na possibilidade de mobilidade em que os alunos
podem aceder a informacdes mais actuais de diversos assuntos em todas as partes da escola,
com rapidez e facilidade, permitindo também a interac¢do directa com o professor, que pode
estar a enviar os contetdos e comunicando com os alunos em tempo real.

O m-learnig desponta como uma grande promessa de se tornar o meio mais utilizado para
0 acesso ao e-learning num futuro bem préximo, visto que o custo de aquisi¢cdo dos

dispositivos moveis € bem menor do que o de um PC ou portatil.



3.2 Ensino Colaborativo com uso de Tecnologias

Apbs a introducdo das TIC na educacdo abriu-se um leque de oportunidades para a
promocdo de actividades que levam os alunos a trabalhar colaborativamente. Porém, realizar esta
actividade nem sempre é facil o que conduz quase sempre a uma situacdo de aprendizagem
cooperativa (cada individuo realiza uma parte da tarefa de forma isolada) em vez de colaborativa
(todos os alunos participam na construcao conjunta de um mesmao trabalho ou projecto).

A definicdo mais comum encontrada para aprendizagem colaborativa, de acordo com Fino
(2004), é a situagdo na qual duas ou mais pessoas aprendem ou tentam aprender em conjunto algum
contetdo. A aprendizagem pode realizar-se num pequeno grupo, numa turma, numa comunidade
com milhares de pessoas ou numa sociedade com centenas de milhares de pessoas. Diversos
autores, dentre eles Arhar & Buck (2000) ou Bruce & Easley (2000) consideram a abordagem
colaborativa como a forma de aprender mais eficiente e enriquecedora. Muitos estudos tém
confirmado a superioridade da aprendizagem colaborativa em relacdo a individual.

A necessidade de trabalho em equipa fez com que fossem criadas diversas ferramentas
baseadas na web que tém como proposito colocar os individuos em situacédo de troca ou partilha de
saberes. De entre estas ferramentas podemos destacar os blogs ou weblogs que, de acordo com Cruz
& Carvalho (2006), referem um diario na web, com apontadores para outros sites, estando a
informacdo organizada da mais recente para a mais antiga, frequentemente actualizado com
opinides, emocdes, factos, imagens ou qualquer outro tipo de conteldo que o autor ou autores
queiram disponibilizar. A facilidade de edi¢do online e a vontade de cada um ter um espago facil de
criar e de gerir contribuiram para o seu rapido sucesso e disseminacao.

No que toca a escrita on-line além do blog ainda podemos trabalhar com o wiki que permite
gue se construam documentos de forma colectiva, usando a web; trata-se de um sistema de software
aberto que possibilita 0 armazenamento barato de enorme volume de informagdo em formato
digital. A expressdo wiki significa, nas ilhas havaianas, “super rapido” e este nome tem relacdo com
a velocidade com que péaginas de texto sdo criadas e actualizadas usando a tecnologia wiki. E
comum gue os wikis sejam abertos ao publico, pois permitem que os participantes de uma disciplina
trabalhem juntos em paginas web, acrescentando, expandindo e alterando seu conteddo. As versdes
anteriores de um texto ndo sdo excluidas e podem ser recuperadas. O resultado de um wiki é bem
diferente do de um blog, pois ao final de uma actividade temos uma coleccao de conceitos (criados
pelos proprios alunos) que podem ser consultadas atraves de ferramentas de busca com facilidade e

rapidez.



Uma outra possibilidade de trabalho colaborativo que tem vindo a ganhar destaque
ultimamente é a utilizacdo da modalidade do m-learning através dos telemoveis. Como vimos no
topico anterior estes dispositivos sdo dotados de uma infinidade de servicos dentre estes podemos
citar o:

¢ SMS (short message service) ou servico de mensagens curtas € um servigo disponivel em
telemdveis que permitem o envio de mensagens curtas entre equipamentos e entre outros
dispositivos de moveis como palm e handheld.

¢ MMS (multimedia messaging service) ou servico de mensagens multimédia que é uma

tecnologia que permite aos telemoveis enviar e receber mensagem multimédia. O MMS é

uma evolucdo do SMS; com o MMS os utilizadores podem enviar e receber mensagens

como no SMS mas também podem enriquecé-las com recursos multimédia como imagens,
sons e gréaficos.

Com estas vantagens tecnologicas os alunos e professores podem estar em constante
interaccdo na busca do conhecimento colectivo.

O podcast surge como uma tecnologia alternativa de auxilio ao ensino tanto na modalidade a
distdncia como presencial, pois permite disponibilizar materiais didacticos como aulas,
documentarios e entrevistas em formato audio que podem ser ouvidos a qualquer hora e em
diferentes espacos geograficos. O podcast tem uma série de atributos e pode ser aproveitado por
uma grande quantidade de pessoas que precisam de formagédo, mas que dispdem de pouco tempo
para leitura e para assistir a aulas presenciais.

Segundo Moura e Carvalho (2006) o termo podcast € relativamente novo, surgiu em 1994
pela mdao de Adam Curry que descreveu a tecnologia como a possibilidade de descarregar
conteddos audio das paginas web. Por ser uma tecnologia relativamente nova, as suas indmeras
potencialidades pedagogicas estdo ainda por explorar; na realidade o podcast continua muito ligado
a disponibilizacdo de programacdo musical — o termo podcast € resultante da soma das palavras
Ipod e brodcast - porém esta realidade esta a alterar-se com a utilizacdo desta ferramenta em varias
areas do saber, como seja no ambito dos negocios para disponibilizar reunides, programas de
telejornais e entretenimento, programas de caracter cientifico e com as primeiras experiéncias de
utilizacdo educativa para transmissdo de aulas e formacgdo a distancia. A popularidade desta
tecnologia € cada vez maior nos EUA, Europa e até mesmo nos paises em desenvolvimento como o
Brasil.

As tecnologias de comunicagdo que possuem cunho colaborativo tém de certa forma uma
tendéncia para se transformarem em comunidades de aprendizagem ou de aprendizes. De facto,

trata-se de ferramentas disponiveis na web, acessiveis a toda gente, com ferramentas de



comunicagdo sincronas e assincronas pelo que acabam por reunir uma grande quantidade de
pessoas, com interesses semelhantes, que se encontram de forma virtual, na busca cada vez mais
intensa do saber, no exercicio de uma cidadania activa no mundo global da sociedade do

conhecimento.
4 COMENTARIOS FINAIS

Nesta comunicacao defendemos que a aquisi¢do do saber mudou bastante com a introdugéo
das TIC’s, tornando-se cada vez mais complexos os modos de aprender na sociedade da informacéo
e do conhecimento por exigirem dos intervenientes no processo novas competéncias didacticas e
tecnoldgicas. Saber trabalhar em grupo e expor aquilo que cada um sabe tornou-se definitivamente
uma exigéncia a todos os niveis, seja na escola ou numa simples formacéo, através dos recursos
disponibilizados na Internet.

Vimos também que nos sistemas muito estaveis as mudancas sdo pouco provaveis de
acontecer enquanto nos sistemas mais complexos estas ocorrem de forma muito rapida exigindo que
0s participantes que os integram sejam capazes de se adaptarem as exigéncias de uma sociedade

global em permanente mudanca.
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