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Abstract. To look at school based teaching practices one can see the same
drill applied in the use of virtual environments, what is inappropriate. In this
paper we carried out the pedagogical architecture approach as learning
framework that reflects confluence from different perspectives: pedagogical
paradigms, software, internet, artificial intelligence, distance learning, and
time-space conceptions. These pedagogical architectures should be thought as
craftsmanship work.

Resumo. Considerando a inadequagdo da maioria das prdticas de sala de
aula presenciais aplicadas nos ambientes virtuais, exploramos o conceito de
arquiteturas pedagogicas. As arquiteturas pedagogicas sdo estruturas de
aprendizagem realizadas a partir da confluéncia de diferentes perspectivas:
abordagem pedagogica, software, internet, inteligéncia artificial, educa¢do a
distdncia, concepgdo de tempo e espaco. O cardter destas arquiteturas
pedagogicas é pensar a aprendizagem como um trabalho artesanal.

Um aspecto central da inteligéncia ¢ a necessidade de gerar questoes e
responder a elas. Nenhuma entidade pode aprender sem gerar para si
mesma a necessidade de conhecer. [Schank e Birnbaum 1996]

1. Introducao

As possibilidades abertas pelas redes digitais para o desenvolvimento do trabalho
participativo nao podem prescindir de novas idéias sobre como conceber € como
viabilizar um novo modelo educacional, suportado pela tecnologia [Costa, Fagundes
and Nevado 1998]. No mesmo sentido, Rodriguéz Gomez (2001) entende que a
incorporacdo das tecnologias nos “desenhos” globais de teleformacdo ndo garante, por
si s6, a efetividade dos resultados, devendo estar sustentada por uma teoria de
aprendizagem que justifique esse “desenho” e o delimite.
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As inovagdes que a teleformacdo traz a Educacdo a Distancia consistem,
principalmente, na revisdo dos processos formativos sobre a base das tecnologias
[Nevado 2004]. A educagdo na virtualidade, do mesmo modo que na presencialidade,
pode ocorrer sob distintas orientagdes educativas. Propostas pedagdgicas concebidas
para desenvolver atividades de ensino — ambientes para ensinar - buscardo simular a
organizagdo da escola tradicional. O curriculo da sala de aula tradicional se assenta,
prioritariamente, no material didatico impresso que define o que e como ensinar
[Moreira 2001]. Igualmente inumeros programas destinados a area educacional
reproduzem as mesmas agendas prescritivas contidas nos livros didaticos Tém-se
materiais mais sofisticados do ponto de vista tecnoldgico, entretanto suas fronteiras
sobre o pedagogico encerram-se nos limites de concep¢des de ensino € ndo
propriamente de aprendizagem. Tal conduta acomoda as praticas escolares e distanciam
professores e estudantes de pensar e realizar aprendizagens. Propostas pedagdgicas
concebidas para mediacdo da aprendizagem buscardo dar suporte a novas concepgoes
educacionais, caracterizadas por deslocamento das concepg¢des hierarquicas e
disciplinares em dire¢do a uma concep¢do de conhecimento interdisciplinar.
Concepcdes desta natureza tém presente modelos de formagdo de professores que
privilegiam modos de saber alimentados e potencializados na tessitura composta pela
formacgao aberta apoiada por “rede de relagdes”.

Nesta perspectiva, podemos pensar uma nova forma "possivel" de organizagdo
educativa que ja nao reune seus estudantes e professores em um mesmo prédio, com
salas de aulas especificas para cada nivel ou série, com horarios especificos para a
realizagao das atividades de ensino-aprendizagem. Uma escola ou um curso virtual de
formagdo baseia-se no teletrabalho [Bianchetti 2001], tendendo a substituir a presenca
fisica pela participacdo na rede eletronica e pelo uso de recursos (programas e materiais)
que favorecam a constru¢do conjunta (cooperativa). Na formacao virtual (teleformacao)
ocorrem processos de coordenacdo que redistribuem constantemente distintas
coordenadas espago-temporais da comunidade educacional e de cada um dos seus
membros. A caracteristica dessas novas coordenagdes, disponiveis em rede de multiplos
modos, ¢ a capacidade de inclusdo, abrangéncia e efeito sdcio-educacional advindos de
expressoes culturais diversas [Castells 2002].

Nosso ponto de partida ¢ a inadequagao da maioria das praticas presenciais para
a educacao nos ambientes virtuais, onde a separacdo fisica cria novas dificuldades na
relacdo professor-aluno e aluno-aluno e, a0 mesmo tempo, abre novas possibilidades,
dantes nem sequer imaginadas. Programas e estratégias educacionais pensados como
ferramentas didaticas sem sustentacdo em teorias curriculares interdisciplinares tém
diminuta repercussao na formagao dos professores e consequentemente na alteragao das
praticas escolares. O efeito mais comum das ferramentas didaticas sem o aporte tedrico
€ 0 seu uso como “receita” ou como mais uma “novidade”, logo adiante descartavel.

No artigo realizamos uma incursdo pedagogica em busca de estratégias que
sustentem a necessidade de um novo paradigma pedagdgico hd muito tempo advogado
por Paulo Freire e sintetizado na Pedagogia da Autonomia [Freire 1999]. Mas esta
pedagogia se realiza no seu encontro com outro autor, Jean Piaget. Ambos sdo
importantes para desenvolver a proposicdo de uma pedagogia da incerteza,
caracterizada em detalhe na se¢do 2. O encontro de paradigmas epistemoldgicos
potentes permite a releitura de estratégias pedagodgicas que ja se mostram mais sensiveis
a perspectiva da aprendizagem, aqui denominadas de arquiteturas pedagogicas. O seu



elemento definidor € a combinacdo do aparato técnico com a visdo pedagogica, o que
discutimos na se¢do 3. Resgatamos praticas ja difundidas com o uso telematico
pensando nas suas potencialidades para desenvolver aprendizagens e que tipo de
aprendizagem ¢ privilegiado com um ou outro material pedagdgico, ¢ o que se
apresentara na secao 4 a partir de exemplos que contemplam estas arquiteturas
pedagogicas, onde destacamos os principios envolvidos e ilustramos as possibilidades
de aporte da telematica.

2. Pedagogia da Incerteza

Partimos do pressuposto que o conhecimento ndo estd assentado nas certezas, como
propde a ciéncia mecanicista, mas sim nasce do movimento, da duvida, da incerteza, da
necessidade da busca de novas alternativas, do debate, da troca. A “aprendizagem em
rede”, ndo poderd prescindir de agdes que possam traduzir as idéias (teorias) em
praticas. Ela necessita de expressdo em praticas pedagdgicas, como a proposta de
educacdo que chamaremos de “Pedagogia da Incerteza”. Tomando por base as idéias
construtivistas de Piaget e a pedagogia da pergunta de Freire, educar para a incerteza
implicara em:

Educar para a busca de solucdes de problemas “reais” - o uso da tecnologia deve
preparar o proprio professor para viver a experiéncia de mudangas no ensino que ele ird
proporcionar aos seus alunos. O que pretendemos serd, entdo, pensar uma formagao a
distancia, mediada pelas tecnologias, que nos permita discutir e solucionar problemas
que tenham significado para os sujeitos, que os aproximem da realidade. A incerteza, as
contradi¢des, a indetermina¢do ndo sdo residuos a serem eliminados, mas elementos
constituintes do processo [Schon 2000].

Educar para transformar informacdes em conhecimento - se conhecer implica em
interpretar, relacionar e comparar informagdes, ndo serd suficiente oferecer aos sujeitos
um ambiente rico em informagdes, mas sim proporcionar situagdes que privilegiem a
busca de informacdes e interacdes significativas para a constru¢do de conhecimento
articulado, capaz de romper com os limites disciplinares.

Educar para a autoria, a expressao, a interlocucio - as atividades de autoria e
expressdo, definidas pelo proprio sujeito, permitem que esse possa construir e
reinventar seus projetos para receber e para responder a desafios, para manifestar seu
mundo interior. Nesse sentido, a interlocu¢do entre sujeitos-autores, reconstroi
constantemente os “ambientes de aprendizagem”, pois sua propria esséncia esta na idéia
de transformacao.

Educar para a investigacio, para a criacio de novidades - se o conhecimento pode
ser compreendido, conforme Piaget (1985) como um processo de criagdo de novidades,
de descobertas e invengdes, uma educagdo para a incerteza devera apoiar a atitude
investigativa, permitindo que os sujeitos realizem experimenta¢des, simula¢des em
busca de solucdes para questdes significativas do ponto de vista do sujeito. Essas
experimentacdes, contudo, implicam em um interjogo dos recursos internos do sujeito
(recursos esses tanto afetivos quanto cognitivos, estéticos, €ticos etc.) com os objetos do
ambiente, com os materiais disponiveis, com as interagdes com outros sujeitos, etc.

Educar para a autonomia e a cooperacao - a autonomia intelectual implica na palavra
ou acdo propria, liberando o pensamento do que a tradi¢do ou as ideologias procuram



impor. Na educagdo para a autonomia € a cooperacdo, as situagdes de aprendizagem
buscardo ativar a discussdo de pontos de vista divergentes, em detrimento da pura
repeticdo de idéias e crencas, porém auto-subordinados as regras do respeito mutuo e
da cooperagao.

Para fazer frente ao desafio de educar para a incerteza, a inovacao pedagogica se impde
diante de novas demandas sociais, como ¢ o caso da Educacdo a Distancia. Para tanto,
propomos a idéia de arquiteturas pedagogicas.

3. Arquiteturas Pedagoégicas - Pressupostos

As arquiteturas pedagogicas sdo, antes de tudo, estruturas de aprendizagem realizadas a
partir da confluéncia de diferentes componentes: abordagem pedagogica, software,
internet, inteligéncia artificial, educac¢do a distancia, concepcdo de tempo e espago. O
carater destas arquiteturas pedagdgicas ¢ pensar a aprendizagem como um trabalho
artesanal, construido na vivéncia de experiéncias ¢ na demanda de acdo, interagdo e
meta-reflexdo do sujeito sobre os fatos, os objetos € 0 meio ambiente sdcio-ecologico
[Kerckhove 2003]. Seus pressupostos curriculares compreendem pedagogias abertas
capazes de acolher didaticas flexiveis, maledveis, adaptaveis a diferentes enfoques
tematicos.

Alteram-se as perspectivas de tempo e espago para a aprendizagem, porque o
conhecimento tem como ponto de partida arquiteturas plasticas. Estas se moldam aos
ritmos impostos pelo sujeito que aprende, bem como desterritorializam o conhecimento
da sala de aula e da escola como /locus de aprendizagem exclusivo e propdem fontes
diversas advindas da internet, dos textos, das comunidades locais e virtuais.

Novas fontes impdem novos modos de conhecer ¢ novas formas de pensar:
pensamento em rede. Destarte, a expansao das capacidades individuais e grupais. Novos
espacos e tempos em que ha continuidade da agdo, mesmo com duracdo descontinua, na
qual a interconexao substitui a unidade de tempo. Unidade de tempo sem unidade de
lugar, na qual a sincronizag@o substitui a unidade de lugar. Novas formas de escrita e
leitura coletiva: hipertextos.

O curriculo perde seu carater seriado e disciplinar. Nao se prescinde da
especificidade disciplinar, mas esta se amplia pelo didlogo que ¢ necessario entre as
areas para formar qualquer conhecimento. As arquiteturas funcionam metaforicamente
como mapas ao mostrar diferentes direcdes para se realizar algo, entretanto, cabe ao
sujeito escolher e determinar o lugar para ir e quais caminhos percorrer. Pode-se
percorré-los individual ou coletivamente, ambas as formas sao necessarias.

Os professores sdo imprescindiveis para criarem e reinventarem as arquiteturas
pedagbgicas, bem como trazem consigo bagagem disciplinar fundamental a proposi¢ao
de novas didaticas e a orientagdo dos estudantes. O problema disciplinar € o seu modus
operandi constituido em desconexdo com a vida. A exigéncia ¢ a busca de
convergéncias disciplinares para explicar ou aproximar o esclarecimento ao real.

As arquiteturas nao prescindem de propostas de trabalho aos estudantes, elas sdo
necessarias para ajudar na autonomizac¢do dos estudantes até que eles desenvolvam
mecanismos de autonomia na aprendizagem. Na verdade, as arquiteturas tém
componentes informativos e propositivos, pois a estrutura ¢ uma forma com caminhos
ora mais abertos ora mais fechados. Se assim nao fosse a arquitetura seria outra coisa.



Certamente, as arquiteturas nao se confundem com as formas adotadas nos livros
didaticos, que, via de regra, apresentam demandas cognitivas elementares na forma de
exercicios repetitivos, fechados e factuais. As arquiteturas pressupdem aprendizes
protagonistas. Com orienta¢do do professor, requerem-se do estudante acdo e reflexdo
sobre experiéncias que contemplam na sua organizagdo pesquisas, registros e
sistematiza¢cdo do pensamento. O mesmo principio se aplica aos professores, embora o
ambito de acao e reflexdo seja de outra natureza.

4. Arquiteturas Pedagodgicas — exemplo e suporte telematico

As concepgdes subjacentes as arquiteturas pedagogicas compreendem especificidades.
A seguir apresentamos algumas arquiteturas, que tem emergido dessa busca por novas
formas de pensar a educagdo. O que emerge nas arquiteturas pedagdgicas, € 0 que se
deseja como projeto, ¢ a confluéncia de teoria explicitada, sistematizacdo metodoldgica
e praticas criativas.

4.1 Arquitetura de Projetos de Aprendizagem

A sistematizagdo desta arquitetura compreende o lancamento de problemas e
formulagdes a partir de suas "Certezas Provisorias" e “Duvidas Temporarias”. Em
termos de metodologia, o primeiro passo ¢ selecionar uma curiosidade, que para fins
didaticos, denomina-se de “Questdo de Investigacdo”. A seguir ¢ feito um inventario
dos conhecimentos (sistemas nocionais, ou conceituais dos aprendizes) sobre a questao.
Esse conhecimento pode ser classificado em duvidas e certezas. As certezas para as
quais ndo se conhega os fundamentos que a sustentem sdo denominadas de provisorias.
As duvidas s3o sempre temporarias. O processo de investigagcdo consiste no
esclarecimento das duvidas ¢ na validagao das certezas.

Partir de uma sistematizacdo do conhecimento ja construido por um sujeito ou
grupo, bem como das duvidas relativas ao problema elegido, facilita o desenvolvimento
de um trabalho originado nos sistemas de significacdo dos sujeitos ou grupos € em suas
necessidades cognitivas de responder a determinados desafios. Desta forma, a busca e
selecdo de informagdes, a escolha dos procedimentos de testagem, a proposi¢do de
alternativas de solug¢do e a organizagdo ¢ comunicacdo dos resultados passam a ter a
relevancia necessaria para a constru¢do de conhecimentos.

Suporte telematico: Para desenvolver seu projeto o estudante (ou o grupo) necessita
publicar seus progressos, isto pode ser feito através da criacdo de um site do projeto na
internet. A publicagdo do site tem varias contribuigdes para o proprio processo. O
estudante vira produtor de conhecimento, abrem-se possibilidades dele se integrar a uma
rede de autores, ao invés de um mero consumidor. Para tanto, hd ambientes de autoria
especificos, concebidos para suportar o trabalho cooperativo a distancia. Os professores
acompanham o trabalho de seus alunos, analisam seus progressos ¢ fornecem-lhes o
feedback que facilite a corre¢do de rumos ou a superagdo de dificuldades. Os estudantes
sdo instigados a discutir ¢ a tomar decisdo sobre o andamento do projeto; essas
discussdes serdo ora sincronas ora assincronas. Os ganhos com os projetos de
aprendizagem ¢ exponenciado pela contribui¢do dos demais estudantes e outros
eventuais interessados. Assim, o ambiente de autoria deve prover facilidades para que
os construtores de projetos disponibilizem ferramentas de interagdo, que ampliem suas
redes de colaboragdo. Para a coleta de dados e informagdes, os estudantes necessitam de
ferramentas especificas, tais como sites de buscas e sistemas de questionarios. As



maquinas de busca usuais sdo muito abertas, tratam da internet com um todo, mas sao
pontos de partida para a constru¢do de ambientes mais sintonizados com a pratica de
Projetos de Aprendizagem. Um sistema de coleta de dados deve prever a autoria,
publicacdo, coleta e analise de dados.

4.2 Arquitetura de Estudo de Caso ou Resolucio de Problema

O caso ou problema tem sentido para alguém que necessita saber “isto” (algo definido
pelo sujeito ou pelo grupo). Tal necessidade ndo se pde a priori, esta ¢ criada pelo
proprio sujeito ou ¢ mobilizada por outro ou por situagdes. De qualquer modo, quando
se fala em criada pelo proprio sujeito ndo se quer dizer que esta necessidade seja um ato
espontaneo. Tem-se em mente que o desejo € capturado por algo que lhe instiga (por ex:
uma pergunta, um filme, um problema concreto, etc.). A captura deste desejo ndo se
reduz a um estimulo externo com o fim de provocar respostas pensadas por outro. O ato
manifesto pressupde mobilizacdo do sujeito para lancar-se no seu desejo, animado por
algo que, a primeira vista, parece extrinseco, mas em verdade é-lhe inteiramente
intrinseco. Isto €, ndo ha como mobilizar o que ndo existe no sujeito.

Essa proposta implica uma idéia de ciéncia relativa e mutavel, coerente com as
concepgdes de Morin (1996). Para esse autor, a verdade da ciéncia ndo esta capitalizada
apenas nas verdades adquiridas, na verificagdo das teorias conhecidas, mas no seu
carater aberto de aventura. O professor dispde de casos e sua ac¢do atual se baseia em
casos anteriores. A coletanea de casos, ou algum caso em particular, contem o substrato
de compreensdo para o estudo de caso atual. O estudante reconhece o caso atual como
semelhante a outro, com o qual ja trabalhou. Ao se deparar com um caso novo o sujeito
estabelece distancias, proximidades, semelhancas e diferencas entre o vivido, o que
experimenta no presente € o que ainda esta por vir. Nao raras vezes, um caso anterior
significativo serve como ponto de partida e como suporte para compreender a dindmica
do caso atual.

Ter um repertdrio de casos ou de boas historias € condi¢do para selecionar o que
¢ necessario (casos anteriores, exemplos de algo realizado por outros) para mobilizar
outros sujeitos a trabalhar com algum problema. O objetivo ¢ envolver o estudante e
criar expectativas quanto a realizagdo de algo e a solu¢ao de um problema.

O caso deve responder a exigéncia de uma tarefa complexa. Trés questdes
devem ser satisfeitas, pelo professor, ao apresentar o desafio de estudo de caso ou de
resolu¢do de problema: (1) O que o estudante deve saber para resolver este problema?
(2) Ele pode realizar por si ou realizara tdo-somente com ajuda de especialistas? (3) O
que o estudante deve considerar?

Tais informagdes, no estudo de caso, privilegiam o formato de histdria (casos
anteriores). Para cada pergunta hd necessidade de se indexar situagdes que possam
ajudar o estudante a iniciar e a prosseguir com um problema de um modo relativamente
auténomo. Para ajudar na tarefa de resolugdo de problema pode-se apresentar, justapor e
contrapor respostas e alternativas encontradas por especialistas, ou colegas, para
problemas semelhantes. As tarefas implicam a definicdo de varias etapas, essas
circunscrevem e identificam as caracteristicas mais decisivas (ou etapas sem as quais
nao ¢ possivel avangar).

Suporte telematico: Apoiamos esta arquitetura em trés principais componentes de
software: um ambiente de autoria de casos, um ambiente de resolucdo de casos ¢ um



ambiente para apoio a recuperagdo de casos. O ambiente de autoria deve permitir uma
descrigao dos casos usando diferentes midias, incluindo textos, videos e debates. O
ambiente de resolu¢ao de problemas deve apoiar o debate, a andlise e o registro de
progressos. Para tanto deve ser munido com ferramentas de comunicagdo (sincrona e
assincrona) que permitam tanto a comunicagao publica quanto a comunicagdo privada.
Por um lado, os estudantes necessitam debater, por outro, o professor deve prover
feedback. O ambiente de recuperacdo de casos ¢ um sistema de armazenamento,
categorizacdo e recuperagdo de documentos multimidia. A recuperacdo ndo pode se
pautar apenas pelos elementos convencionais, faz-se necessario o uso de técnicas de
Inteligéncia Artificial e de mecanismos de recomendagao.

4.3 Arquitetura de Aprendizagem Incidente

E uma forma de aprendizagem derivada, particularmente em relagdo a alguma
informagdo impreterivel ou cansativa. Afinal, nem tudo o que se necessita saber ¢
realmente interessante. A intengdo € criar arquiteturas com tarefas que podem nao ser
tdo interessantes, mas que sdo necessarias a realizacdo de um objetivo maior, de modo
que o resultado final € positivo e desejado. Pode-se usar, por exemplo, uma oficina com
atividades e graus de complexidade crescente em que o sujeito atribui a si uma
pontuagdo. Realizar a atividade por si, provavelmente serd desinteressante. Nao ¢
interessante solicitar que alguém ordene uma lista alfabeticamente no editor de texto ou
crie uma tabela com dados relativos. Tarefas com contetdo especifico podem estar no
interior de uma atividade abrangente e mais interessante. Tal arquitetura se presta, em
especial, para tarefas sobre algum contetido onde ¢ necessario dispor de informacao a
fim de cumprir um objetivo.

A exploragdo nao-dirigida pode ser um excelente caminho de descoberta ou de
personalizacdo dos modos de buscar e organizar o conhecimento. Por exemplo, ao
solicitar que as pessoas explorem um programa permite-se que elas descubram algo,
experimentem e avancem até onde se sentem satisfeitas, relatando tal experiéncia num
relatorio. Explorar conexdes ou buscar informacdo em uma galeria de midias, na
programacao da TV Escola, na biblioteca virtual, na internet, e organizar atividades para
a sala de aula, sao exemplos de tarefas de conteudo com vistas a realizagdo de outra
atividade mais interessante.

r

A chave do aprendizado incidente ¢ descobrir atividades que sejam
intrinsecamente divertidas de se realizar com o computador e com a rede/internet. A
parte mais importante estd subsumida no objetivo maior, como nessas tarefas baseadas
em contetdos para as quais ¢ preciso dispor de informacdo a fim de cumprir um
objetivo.

Suporte telematico: Além da criatividade, ¢ imprescindivel para o professor contar
com bons ambientes de autoria. Afinal, ndo ¢ desejavel que para cada atividade a
desenvolver o professor tenha que solicitar ajuda a um especialista da informatica.
Como na maioria das atividades, ndo basta sugerir agdes aos alunos, ¢ necessario que o
professor realize acompanhamento, tanto para identificar dificuldades quanto para
prover o feedback. Um log das atividades desenvolvidas ¢ muito importante. O suporte
a atividade cooperativa também ¢ desejavel. Em geral, uma atividade desinteressante
torna-se interessante quando realizada em parceria. Um exemplo de atividade que
poderia ser proposta dentro desta abordagem ¢ o que chamamos de trilha virtual. A idéia



¢ que o aluno (ou grupo) realize varias atividades, de preferéncia com certo grau de
independéncia, visando atingir uma atividade mais geral. A trilha deve possibilitar aos
estudantes realizarem escolhas ao tracar diferentes percursos, os quais podem ser pontos
de partida de discussdes para troca de experiéncias, debates sobre dificuldades e sobre
estratégias de trabalho que, por seu turno, mobilizam processos metacognitivos.

Exemplo: Uma Trilha para facilitar a apropriacdo pedagégica dos recursos da
internet'. A idéia central é apresentar diferentes usos da internet tomando como base
sites ja disponiveis. A trilha consiste em uma web-pdgina, onde se apresenta um mapa
do “territorio” contendo varias “estagcdes”. Cada estacdo apresenta atividades que
remetem a conceitos especificos a ser explorados por meio das atividades propostas. O
ponto inicial ¢ a exploracao do editor de paginas. Inicia-se por um convite a construcao
de um diério de bordo no qual as diversas visitas serdo registradas. Ao longo da trilha,
aparecem varios locais que podem ser visitados em qualquer ordem, exceto o ultimo que
¢ o ponto de chegada. Clicando em cada uma das estacdes abrem-se telas com a
proposta de atividade. As propostas sdo convites, cabendo ao viajante aceita-lo de
imediato, deixar para mais tarde ou até mesmo ignora-lo. O sujeito deve estar livre para
decidir se a atividade traz alguma contribuicdo a sua aprendizagem. O processo de
realizagdo da atividade e os resultados obtidos sdo anotados no didrio de bordo para
acompanhamento e feedback pelo professor. A estagdo 1 convida ao uso do editor de
pagina, com o qual o viajante construira seu diario de bordo. Na estacdo 2 o convite ¢
para visitar o site da Mdnica e enviar uma tirinha, por e-mail, para um colega. Na
estacdo 3 ha o convite para ver a situacdo do tempo em algumas cidades do mundo. A
estacdo 4 convida para incursdo intelectual pelas obras de Portinari. Na estagdo 5, o
viajante ¢ convidado a resolver problemas l6gicos usando diferentes sifes e compara-los
entre si. Na estacdo 6 todos sdo convidados a participar de um ‘bate papo’ sobre as
experiéncias adquiridas, avaliar a trilha, fazer sugestdes e discutir aprendizagens.

4.4 Arquitetura de Aciao Simulada

O pressuposto desta arquitetura assenta-se na idéia de que o melhor meio de aprender a
realizar uma atividade ¢ fazé-la ou ‘aprender a fazer fazendo’. Esta arquitetura ¢ mais
adequada quando o foco da aprendizagem ¢ realmente do dominio da experiéncia. Neste
caso a arquitetura exige a criagdo de simulacdes que efetivamente reproduzem situagdes
da vida real. Tais situagdes ‘virtuais’ t€m o objetivo de preparar o estudante a lidar com
aspectos complexos que ndo podem ser vivenciados diretamente ou naqueles em que ha
dificuldade ou impossibilidade para estar presente diante do fendmeno. Criam-se
simulagdes que podem implicar interagdes entre pessoas, institui¢cdes, questdes urbanas,
geograficas, culturais, fendmenos fisicos ou quimicos, etc. Pode-se trabalhar com
simulagoes existentes na rede; entre estas as mais comuns sao aquelas na area da Fisica.
Outro exemplo: sdo as cidades virtuais, nas quais predomina a resolugdo de problemas.
Esta arquitetura consiste em transformar cada possivel especialidade em uma situagao
de aprendizagem pela agdo. A exigéncia nesta arquitetura ¢ a compreensio
suficientemente desenvolvida da situacdo a ser simulada para que a experiéncia da
simulagdo capture as dimensdes complexas que envolvem o fato objetivo. Busca-se
traduzir na simulagao os fatos e os fendmenos de modo mais acurado possivel para que
cada atividade requerida contemple habilidades especificas.

Suporte telematico: Os ambientes de simulagdo requerem suporte a autoria de
cenarios, descri¢do de regras e a execugdo monitorada de ac¢des. Existe uma modelagem



usual para sistemas que consiste na identificagdo de variaveis de entrada e varidveis de
saida, entre as quais se estabelecem relagdes de dependéncia. Podemos acompanhar o
comportamento do sistema sintonizando suas variaveis de entrada e de saida. Exemplos
deste tipo de sistema sdo os jogos da linha SimCity (SimTown, SimFar, etc). O uso da
simulacdo ¢ uma alternativa para ajudar a compreender os fendmenos de nosso
universo, particularmente 1til na exploragdo de sistemas complexos.

A simulagdo no computador ¢ usada para descobrir propriedades do modelo.
Existem varios ambientes desenvolvidos com esta finalidade, dentre os quais se destaca
o Netlogo. Este ambiente estende as idéias do Ambiente Logo permitindo o controle de
milhares de tartarugas e patch simultaneamente. Os patch sdo ativos, o que possibilita a
interacdo entre os agentes ¢ seu ambiente. O Netlogo ¢ completamente programavel,
dispondo de ambiente grafico de programagdo. Os componentes da linguagem fornecem
facilidades para construgao de interfaces graficas, tais como botdes de controle e
sistema de graficos.

Variaveis

do sistema
O espago de
interagao entre
os agentes

Figura 1 —Simula¢do em Netlogo — o modelo coelhos-grama-erva daninha

Com o NetLogo podemos construir ecossistemas para, por exemplo, explorar as
relacdes de cadeia alimentar, como no sistema constituido por trés tipos de agentes:
coelhos, grama e erva-daninha, ilustrado na Figura 1. Os coelhos caminham
randomicamente pelo ambiente e ao se aproximarem de uma drea com grama ou erva-
daninha eles se alimentam e assim ganham energia. Quando um coelho tem suficiente
energia ele se reproduz. Quando a energia disponivel ndo ¢ suficiente ele morre. A
grama ¢ a erva-daninha podem ser ajustadas, crescerem em diferentes taxas e darem aos
coelhos diferentes graus de energia. O modelo pode ser usado para explorar as relagdes
entre as variaveis.

5. Consideracoes Finais

Estas arquiteturas configuram-se como re-leituras de abordagens pedagogicas ao
realizarem a intersec¢do entre projeto educativo e o suporte telematico.

Essas arquiteturas buscam traduzir em situacdes de aprendizagem propostas
pedagbgicas concebidas para a mediagdo da aprendizagem, caracterizadas por
deslocamento das concepgdes hierarquicas e disciplinares de ensino, na dire¢do de uma
concepgao do conhecimento interdisciplinar e do modelo de formagao de professores
como rede de relacdes. Usar tais arquiteturas pressupde equilibrar componentes



fundamentais: concep¢do pedagdgica forte, sistematizagdo metodologica e suporte
telematico. A confluéncia dessas perspectivas ¢ que permitem aos estudantes disporem
de atividades cognitivamente instigantes e desenvolver métodos de trabalho interativos
e construtivos.

Atualmente, as arquiteturas pedagogicas € os pressupostos pedagodgicos aqui
apresentados apoiam a formacao do corpo docente e a producdo de materiais didaticos
que serao utilizados na implementacao do Curso de Pedagogia a Distancia, oferecido
pela Faculdade de Educagao da UFRGS com previsao de inicio para margo de 2006.
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