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O desafio das tecnologias di gi tai s a serviço da educação nos impõe a necessidade de novas i n -

terpretações das relações que se estabelecem  em  ambien tes vi rtuais i n terativos.   Nesta edição,  a revis-

ta I n formáti ca  n a  Educação:  teor i a  &  p ráti ca  traz  d i feren tes  perspecti vas  e  possi b i l i dades

de u ti l i zação destas tecnologias,  en tre as quais al gumas refl exões sobre si stemas que passam  a i ncor-

porar recu rsos de i n tel i gência arti fi cial .  Si stemas mu l ti agen tes que apóiam  processos de ensi no-apren -

di zagem  em  ambien tes web  parece ser  uma tendênci a atual  forte  na i n sti tu i ção de estratégi as para

impu l si onar  a construção do conhecimen to.

Sob a óti ca da tecnol ogi a na educação,  são apresen tados três temas de destaque:  aspectos

fi l osófi cos relacionados ao un iverso da i n tel i gência arti fi ci al  e  suas apl i cações em  educação,  u ti l i zação

pedagógi ca de  ambi en tes vi rtuai s  i n terati vos e  expl oração col eti va de  objetos de  aprendi zagem  em

padrão SCORM .

No primei ro arti go Uma investigação filosófica sobre a Inteligência Artificial, Leonardo Sartor i

Porto  apresen ta uma refl exão,  exam i nando a I n tel i gênci a Arti fi ci al  ( I A)  à l u z da fi l osofi a con temporâ-

nea da men te.  Al ém  de traçar  um  breve mapa do percu rso fi l osófi co rel aci onado a essa questão,  a

probl emati zação conduzida por Sartori  nos oferece uma visão clara de pressupostos e fundamentos do

tema.  Destacam-se al gumas i déias anal i sadas pelo au tor,  den tre as quai s a complexidade da relação

cérebro-men te e  o  al erta,  no âmbi to da educação,  para que não se con funda um  programa i n terati vo

com  um  professor arti fi ci al ,  ou  um  programa que im i ta a ati vi dade docen te com  um  programa que seja

efeti vamen te um  docen te.  Afi nal ,  como di z  o  au tor,  ai nda somos nós,  os h umanos,  os responsávei s

pela programação destes compu tadores ou  robôs.  Ai nda sob um  ol har fi l osófi co,  no arti go Potências

Clínico-políticas do Virtual e da Arte no Universo Digital,  Tân ia Mara Gal l i  Fonseca e Fernanda Span ier

Amador probl emati zam  a i déi a de tempo e  os processos de subjeti vação,  a parti r  do pensamen to de

Bergson  e  D el eu ze,  con si derando o  potenci al  de  i n stau ração de  devi res  da arte  agenci ados n a

i n tersecção com  as tecnol ogias di g i tai s.

N os três arti gos segu i n tes são anal i sadas d i feren tes possi b i l i dades dos Ambi en tes Vi rtuai s

i n terati vos para a aprendi zagem .  L i zandra Brasi l  E stabel ,  E l i ane L .  da Si l va Moro e  Luci l a Mari a Costi

San tarosa são au toras do arti go A Superação das Limitações na Criação da Página Pessoal para

Internet:  um Estudo de Caso ,  que  apresen ta processos de al fabeti zação di g i tal  de  uma professora

portadora de necessidades especiai s (PNEs) .  O arti go traz,  para o l ei tor,  el ementos que perm i tem  pen -

sar a real idade da i nclusão social  e digi tal  de PNEs com  l im i tação visual ,  ancorados no uso de tecnologias

específi cas para a real i zação de atividades.  Comparti l hamento e cooperação foram  fundamentais para

os resu l tados al cançados.  Em  A Infância e a Modernidade do Ciberespaço: os Desafios da Interação

entre Criança e Computador,  E l oi za da Si l va Gomes de Ol i vei ra e  Raquel  Marques Vi l l ardi  d i scu tem

aspectos da relação da criança com  o computador e o vi rtual ,  e  os seus efei tos na Educação no âmbi to

da l i teratu ra i n fan to-juven i l .  As au toras propõem  ci nco estágios expl i cati vos da evol ução da i n teração
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cri ança-compu tador e  apresen tam  resu l tados de uma pesqu i sa,  comparando os efei tos da u ti l i zação

de material  pedagógico tradi ci onal ,  de material  i n formati zado e da con jugação dos doi s ti pos de recu r-

so.  Ainda,  no que concerne aos ambien tes vi rtuais de aprendizagem,  o professor Gonzalo En rique Abio

Vírsi da nos mostra al guns resu l tados obti dos em  uma experi ência de l ei tu ra mediada por compu tado-

res,  real i zada por al unos-professores no i n ício de suas práti cas de ensi no de l íngua espanhola.  No seu

arti go Una Experiencia de Lectura y Construcción de Conocimientos Culturales Utilizando el Sistema

de Autoría “Elo”,  constatou  el evada sati sfação e i n feri u  que a u ti l i zação de programas como o “ELO” é

provei tosa para o  fortal ecimen to da l ei tu ra e  para a aqu i si ção de conhecimen tos.

Os dois ú l timos arti gos desta edição tratam  da u ti l i zação de objetos de aprendizagem  em  padrão

SCORM  sob ângu los bastan te di sti n tos:  um  mais vol tado à constru ti vi dade,  e  o  ou tro mai s dedicado à

i n teroperabi l i dade de con teúdos di gi tai s.  Ana Carol i na Bertoletti  De March i  e  An tôn io Carl os da Rocha

Costa,  em  seu  artigo Ampliando as Ações Educativas dos Museus por meio da Formação de Comuni-

dades Virtuais de Aprendizagem ,  abordam  um  tema i n sti gan te na educação di g i tal .  Os au tores pro-

põem  como pri ncipal  recu rso de aprendizagem,  em  comun idades vi rtuais,  a i n teração com  e através de

objetos de aprendizagem .  Também  destacam ,  além  da i n teração,  que a cooperação é parte i n tegran te

do processo,  como o demonstra a Comun idade Vi rtual  do Muzar constru ída pelos au tores,  onde visi tan -

tes são convidados a produzi rem  tai s objetos no padrão SCORM.  Desenvolvendo Objetos de Aprendi-

zagem SCORM aplicando a Arquitetura da Informação e Teoria da Flexibilidade Cognitiva  é o trabalho

apresen tado por  Ronn i e  Fagundes de B ri to,  Al i ce  Theresi n ha Cybi s  Perei ra e  Marta Gou l art B raga.

U ti l i zando os pr i n cípi os e  d i retr i zes da Teori a da F l exi bi l i dade Cogn i ti va e  da Arqu i tetu ra da I n forma-

ção,  os au tores tratam  do desenvolvimento de Objetos de Aprendizagem  baseados no padrão SCORM

e da possibi l i dade de apl i cação desses pri ncípios e teorias para a produção de conteúdos i n teroperáveis

na Educação a D i stância.

Ao focal i zar pressupostos fi l osófi cos en trelaçados a questões pedagógicas,  os trabalhos e posi -

ções dos au tores aqu i  apresen tados parecem  i l um inar,  segundo di feren tes teorias e práti cas,  uma per-

cepção de que o vi rtual ,  na educação,  pode comparecer como potência para a aprendi zagem ,  fortale-

cendo,  parti cu l armen te,  comprom issos de natu reza cooperati va.  E sse parece ser  também  o encam i -

nhamen to pri vi l egiado pelas teses do P rograma,  i n scri tas aqu i  na forma de seus resumos.
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