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Das informacoes ao conhecimento

Nao ha professor que nao prepare sistematicamente atividades para auxiliar
seus alunos na aprendizagem de determinado conceito. Antecedendo as aulas,
os professores refletem, pesquisam, organizam, selecionam, digitam, recortam,
colam, gravam, pdem em pratica, enfim, uma série de recursos que todo o estudo
adquirido e a experiéncia anterior lhe proporcionaram. Algumas vezes essas
atividades sdo compostas por textos seguidos de questionario para condugéo da
discussao; outras vezes, trata-se de experimentos realizados em laboratorios e
acompanhados de guias proprios. Também ocorrem projegcdes de filmes
especialmente escolhidos para motivar a discussdo e a analise. Ha ainda os
estudos do meio, ou trabalhos de campo, como visitas a museus ou viagens. Esse
rol de atividades forma o quadro e o contexto necessario para aquilo que

denominamos aqui de situagdes de aprendizagem.

Essas situagdes de aprendizagem representam, se comparadas a tradicao
escolar anterior, avango significativo na tentativa de trazer conhecimentos para a
realidade “vivencial” do aluno. No entanto, devido a rotina em que se enquadram
atualmente, ndo se adaptam ao diferenciado contexto escolar modificado em
funcdo do avanco da tecnologia da informag&do. Assim, €& consenso entre
professores que € preciso considerar, no processo educacional, a situagao de boa
parte dos jovens, que chegam a escola munidos de grande leque de informagdes
e que detém formas (ainda ndo assimiladas pela escola) de construgdo de

conhecimento.

Um indicio dessa alteracdo pode ser observado na maneira como se

ampliou o acesso a informagao e a comunicagdo com o advento da rede mundial



de computadores. Nossos alunos hoje vém a escola com uma quantidade de
informacdo maior do que vinham em outros tempos, muito embora, é importante
frisar, a maior parte dessa informacdo n&o tenha passado por um crivo critico e
depurador. O acesso as informacbdes nao garante base mais solida para a
construcdo do conhecimento em situagdes escolares. Visto dessa forma, o
desafio dos professores € hoje maior ainda do que em outros tempos, e as novas
situagbes de aprendizagem que concebem e aplicam deveriam ser influenciadas

por esse contexto.

Machado (2002) utiliza a imagem da Pirdmide Informacional para
apresentar suas idéias sobre como compreender alguns termos que rodeiam

atualmente as concepgdes do conhecimento.

INTELIGENCIA
(Projetos, Valores)

CONHECIMENTO
(Compreenséo, Teorias)

INFORMAGCOES
(Significado, Organizagao)

DADOS
(Qualitativos, Quantitativos)

No patamar inferior da piramide, estdo os dados de toda a natureza,
acumulados em tabelas, apresentados nas noticias dos jornais, veiculados na
rede mundial de computadores, teclados nos celulares etc. Acessar dados,
entretanto, n&o garante que sejamos capazes de depura-los, trata-los, seleciona-

los e, acima de tudo, relaciona-los, dar-lhes significado e conduzi-los ao préximo



patamar da piramide, o das informagdées. Segundo Machado (2002), informagdes

ja sdo dados analisados, processados, inicialmente articulados {(...) (p.66).

Por ser proprio dos elementos de comunicacdo de massa — televisao, radio,
jornal, internet —, esse segundo patamar, o das informagées, nao deve ser o lugar
que a escola adote para o desenvolvimento completo de suas atividades
educativas; no maximo, pode servir de ponto de partida. Tal afirmacéo, decerto,
implica enfrentar a critica daqueles que condenam o acesso irrestrito dos alunos a
rede mundial, sob a alegagao de que sao expostos a todo tipo de irrelevancia
informativa. No entanto, se procede a critica quanto a quantidade de irrelevancias,
néo se justifica, a nosso ver, limitar o acesso dos alunos as informag¢des, mesmo
porque a escola ndo esta isolada de processos sociais mais gerais. Assim, o foco
do problema néo é a quantidade de informagdes — de qualquer natureza - que,
por si sO, pouco acrescentam aos saberes pessoais. Como compreendé-las e
relaciona-las é a questao principal. Dito de outra forma, subir ao patamar seguinte,
o do conhecimento, &, ou deveria ser, um objetivo do trabalho pedagdgico, néo o

ultimo ou principal, mas um importante objetivo. Em Machado (2002), lemos que

(...) para atingir-se o terceiro nivel (...), o do conhecimento, é
fundamental a capacidade de estabelecer conexbes entre
elementos informacionais aparentemente desconexos, processar
informagbes, analisa-las, relaciona-las, armazena-las, avalia-las

segundo critérios de relevancia, organiza-las em sistemas (p.68).

Partindo da leitura dos dados, geramos informagao; da informacao,
analisando-as, criticando-as, relacionando-as, construimos conhecimento; é
preciso administra-los no sentido de aceitar novos desafios; € preciso buscar
dados, gerar informagbes e criar conhecimentos numa diregdo anteriormente
determinada; é preciso projetar. Essa tarefa esta resguardada ao ultimo patamar
da piramide, o mais elevado, o da inteligéncia. A capacidade inteligente do ser

humano seria, assim, a capacidade de projetar. Nas palavras de Machado (2002),



Nos seres humanos, desejos, projetos, sonhos, ilusées,
entretecem-se, fundem-se, amalgamam-se, constituindo o
combustivel ou o alimento da propria vida; em multiplos sentidos,
que véo do fisico ao espiritual, ndo ter projetos é encaminhar-se

para a morte (p.70).

Consideramos que a atividade educacional e pedagogica, tanto do
professor quanto da instituicdo escolar como um todo, deve ter como meta
alcangar o patamar superior da piramide informacional. O objetivo primeiro de
nosso trabalho educacional deve ser estimular os alunos na leitura e interpretacao
de dados, recolhidos das mais variadas formas, para, em seguida, convida-los a
analisa-los, organiza-los, relaciona-los e critica-los. Recolher dados e trabalha-los
deve estar a servico de um sentido maior, de motivagao intrinseca, que comega
antes mesmo de que qualquer dado seja ao menos lido; comeg¢a no momento em
que o projeto é idealizado. E para esse aspecto, de construcdo e de realizacdo de
projetos, que a escola deve atentar prioritariamente. Nessa condigéo, o olhar se
volta do topo para a base da piramide, e os dados sao observados a luz dos

projetos.

E preciso refletir também sobre a maneira como, no cotidiano, os temas
préprios de cada disciplina enredam-se aos das demais, extrapolando os limites
aparentes dos planejamentos tradicionais. Cada vez mais se mostra necessario
estabelecer ligagbes entre os conteudos e os processos das varias disciplinas, no
sentido de dar respostas adequadas aos nossos alunos quanto as duvidas
originadas da carga de informagao absorvida, estimulando-os a compreender, de
modo critico, os fendmenos sociais e cientificos dos nossos tempos. Apenas como
um exemplo, n&o é possivel compreender em sua totalidade a ocorréncia de uma
guerra em algum lugar do mundo conhecendo apenas a histéria passada e atual
das relagdes politicas e sociais entre os grupos envolvidos no conflito. Sera
preciso também analisar a dimensao das atuais reservas energéticas mundiais, a
utilizagcado projetada dessas reservas no contexto do desenvolvimento planejado

dos paises que mais consomem, a maneira como 0S recursos naturais sao



convertidos em energia etc. Na perspectiva de um entendimento global, a analise
de um fenbmeno dessa natureza nao deve ficar restrito a especificidade de uma

unica disciplina do curriculo.

A isso se acresce o fato de que os jovens tém acesso livre e farto a dados e
principalmente a informagdes das mais diversas fontes e qualidades. A
possibilidade de que construam seus saberes proprios estaria, a principio,

facilitada. De acordo com Lévy (1995)

(...) o saber nao é mais uma pirdmide estatica, ele incha e viaja
em uma vasta rede movel de laboratdrios, de centros de
pesquisa, de bibliotecas, de bancos de dados, de homens, de
procedimentos técnicos, de midias, de dispositivos de gravagéo e
de medida, rede que se estende continuamente no mesmo
movimento entre humanos e ndo-humanos, associando

moléculas e grupos sociais, elétrons e instituicbes (p.179).

Pensar sobre a possibilidade de integrar conteudos e significados remete a
idéia de que a construgcdo de determinado conceito ocorre na medida em que se
amplia a compreenséo de seus significados. Essa ampliagdo se verifica quando
sdo construidas relagbes desse conceito com outros, cujos significados, de
alguma maneira, aproximam-se. Quanto maior for a quantidade e a qualidade das
relacbes construidas, mais efetiva sera a compreensao para a formacado do
conceito. Essa €, em poucas linhas, a idéia da rede como metafora para a
construcao do conhecimento. Ressaltamos novamente a importancia de que a
construcdo dessa teia de significados do conceito seja realizada com base na
escolha de contextos significativos para o desenvolvimento de determinado bloco
de conteudos, bem como a possibilidade de usar a tecnologia na composigédo de

algumas situag¢des que denominamos Objetos Virtuais de Aprendizagem.

Obijetos virtuais de aprendizagem




Com o crescimento dos recursos tecnologicos, especialmente
computadores e Internet, novas situagdes de aprendizagem tém sido concebidas
a partir de estratégias de trabalho que outrora ndo seriam sequer imaginadas.
Com o computador conectado a rede, alguém interessado em obter informagdes
sobre, por exemplo, “infec¢cdes cutdneas”, ao entrar em um site de busca
encontrara cerca de mil referéncias. Analisando as informacdes trazidas a tela,
sera possivel, talvez, formar um panorama razoavel sobre o que sido “infeccdes
cutaneas”, as causas de seu surgimento, como combaté-las, como se ligar a
alguma associagao que estude o assunto etc. Decerto, uma pesquisa como essa
poderia ter sido feita também em enciclopédias ou livros especializados sobre o
assunto, e, assim, a questao poderia ficar restrita unicamente a maior rapidez de
um método sobre outro. Mas vale refletir um pouco sobre a questdo: por que

consideramos importante que nossos alunos utilizem os computadores?

Ao mesmo tempo em que ha uma série de vantagens no uso dos
computadores em muitas tarefas, ha também uma série de criticas e limitagdes a
seu uso indiscriminado. Uma vantagem, talvez a mais imediata, consiste na
execucgao de tarefas repetitivas e demoradas, no ambito do tratamento dos dados
e das informacgdes. Sobre esse tipo de uso, pouco temos a ensinar a nossos
alunos. Também n&o € possivel incorrer nos erros dos primordios do uso dos
computadores, quando se imaginava que os alunos seriam capazes de
desenvolver habilidades cognitivas além do esperado quando interagiam com
softwares prontos e acabados. Tratava-se de softwares que reproduziam
simulagdes de situacdes ficticias, ou que apresentavam reforgco imediato, como
“Muito bem, vocé acertou” ou “Que pena, tente outra vez’. Podemos e devemos
almejar além disso. E possivel visualizar uma maneira de mobilizar a maior gama
possivel de estratégias mentais, de ascender na piramide informacional para
atingir seu cume; buscar uma nova situagado de aprendizagem que, reconhecendo
por um lado a limitagdo do computador sob o ponto de vista cognitivo, transfira
para o aluno — usuario — a tarefa de imaginar, criar e, em esséncia, construir
saberes. Em suma, os computadores podem ser utilizados como via importante

para a concretizagdo de nossos projetos individuais ou coletivos. Um objeto virtual



de aprendizagem, da maneira que imaginamos o papel dos estudantes, pode se

constituir como situagao de aprendizagem favorecedora dessa concretizacao.

Em linhas gerais, um objeto virtual de aprendizagem € um recurso digital
reutilizavel que auxilie na aprendizagem de algum conceito e, a0 mesmo tempo,
estimule o desenvolvimento de capacidades pessoais, como, por exemplo,
imaginacéo e criatividade. Dessa forma, um objeto virtual de aprendizagem pode
tanto contemplar um unico conceito quanto englobar todo o corpo de uma teoria.
Pode ainda compor um percurso didatico, envolvendo um conjunto de atividades,
focalizando apenas determinado aspecto do conteudo envolvido, ou formando,

com exclusividade, a metodologia adotada para determinado trabalho.

Projetos de educadores e pesquisadores de varios paises tém sido
financiados especialmente para elaborar objetos virtuais de aprendizagem, aplica-
los e estudar os progressos na maneira como o0s alunos constroem seu
conhecimento. Nesses projetos, grupos formados por educadores, psicélogos,
designers e programadores orientam professores e alunos na produgao de
simulagdes de situagdes reais, abordando conceitos das diversas disciplinas do

curriculo”.

Navegando — termo inadequado que a freqiéncia de uso, porém, tratou de
perenizar — por um objeto virtual de aprendizagem, imagina-se que o aluno seja
capaz de uma interagc&do de tal natureza com o programa, mediante os feedback,
que, além do tratamento conceitual propriamente dito, possa ser estimulado a

exercitar a metacogni¢ao. Sobre esse aspecto, escreveu Bruner(2001):

A pedagogia moderna esta partindo cada vez mais em dire¢éo a
visGo de que a crianga deveria estar ciente de seus proprios

processos de pensamento e que € essencial, tanto para o teodrico

' Dentre os projetos mais conhecidos, destacam-se o projeto Educational Object Economy — EOE
(http://www.eoe.org) , o projeto Training and Resources for Assembling Intentional Learning
Systems — TRAILS — (http://www.trailsproject.org), o projeto ESCOT - Educational Software
Components for Tomorrow — (http://www.escot.org) ou, aqui no Brasil, o projeto do Laboratério
Didatico Virtual da Escola do Futuro da USP (http://www.labvirt.futuro.usp.br) e o projeto RIVED
— Rede Internacional Virtual de Educacéo — (http://www.rived.org).



http://www.eoe.org/
http://www.trailsproject.org/
http://www.escot.org/
http://www.labvirt.futuro.usp.br/
http://www.rived.org/

da pedagogia quanto para o professor, ajuda-la a tornar-se mais
metacognitiva — a estar tdo ciente de como realiza sua
aprendizagem e pensamento quanto da matéria que esta
estudando (p.68).

Estimulando criatividade e imaginacao

Um objeto virtual de aprendizagem ndo € apenas a simulagdo de um
experimento real. E bem mais que isso. E uma situacdo, uma histéria, na qual o
aluno percorre etapas, ou navega, como se costuma dizer, envolvido por um
contexto que exige a compreensdo de determinados conceitos cientificos. Assim,
a procedéncia e o sucesso da atividade devem ser avaliados sobre dois olhares
distintos: o primeiro deles, sob o ponto de vista de quem o projeta; o segundo, sob
o ponto de vista de quem o utiliza. O sucesso de quem o utiliza esta diretamente

relacionado ao aprendizado pessoal dos conceitos envolvidos no objeto.

Os resultados cognitivos, ou simplesmente o sucesso de quem projeta um

objeto virtual merece uma reflexdo mais detalhada.

Alunos e/ou professores envolvidos na elaboragdo de um objeto virtual de
aprendizagem mobilizam, como ja destacado, uma série de recursos pessoais.
No entanto, mais importante ainda é refletir sobre o processo criativo que esta por

detras dessa atividade intelectual.

O que nos diferencia, seres humanos, dos demais animais parece ser
exatamente a possibilidade de criacdo. Em seu livro A condigdo humana (1958),
Hannah Arendt sugere que a atividade humana seja dividida em trés classes: o
labor, que visa a sobrevivéncia do corpo ou a manutengédo da vida em sentido
bioldgico; o trabalho, que é responsavel pela producao externa de algo fora de
NOSSO Corpo; a agdo, que € a atividade consciente que produz a memoria, a
histéria, a criacdo. Segundo Arendt, o labor e o trabalho n&o nos distinguem dos
demais animais, como as abelhas, por exemplo, que produzem as colméias, ou 0s

castores, que fabricam os diques. A agédo, entretanto, é prépria apenas dos seres



humanos. No sentido das palavras de Arendt, nossos alunos /aboram,
alimentando-se e mantendo-se preparados fisicamente para os estudos;
trabalham, escrevendo, lendo, resolvendo problemas, desenhando; e agem,

imaginando e criando enredos, contextos e projetos.

Vale citar aqui as palavras de Marina (1995) acerca da produgéo inteligente

dos seres humanos, que o fazem

selecionando sua propria informacgéo, dirigindo o olhar para a
realidade e definindo suas proprias metas. Ignorar esses
aspectos equivale a ignorar os aspectos mais essenciais da

inteligéncia humana (p.16)

Tais palavras, acreditamos, aplicam-se ao processo de produgao de um
objeto virtual de aprendizagem. Envolvidos na elaboracédo dos objetos, os alunos
e/ou os professores, partindo do olhar sobre a realidade da aplicacdo dos
conceitos, definem suas metas idealizando um contexto para o desenvolvimento
da atividade, selecionam as informacgdes relevantes que possuem e pesquisam
sobre as que ainda ndo possuem. Em seguida, tragam um roteiro de produgéo,
acompanham a programacéao, avaliam os resultados e, finalmente, conduzem a

aplicagao do objeto junto aos demais colegas.

Estratégias de trabalho que favoregcam o exercicio da criatividade por parte
de nossos alunos néo sao prerrogativa daquelas que se utilizam da tecnologia,
como podemos confirmar a partir do aprendizado construido por nossos pais e por
muitos de nos que n&o vivemos a escola da era da informatica. O uso inteligente
dos instrumentos de tecnologia, como a produgdo de objetos virtuais de
aprendizagem, entretanto, amplia o campo de possibilidades para o

desenvolvimento da capacidade criativa dos estudantes.
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