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As Ciéncias Cognitivas como Base para a Concepcéo
Meodolégica da “Pegada Cognitiva”: Indicadores de
Aprendizagem em Aprendizagem a Disténcia

Solange Capaverde Santas

Resumo: Neste estudo investigam-se as possiblidades de Cendrigs Educacionais Informailizedos
comeo alternativas sstratégicas de uso te produtos da tecnologia informética para o desenvolvimente de
processos cognitives. Sac propostos indicaderes de aprendizagem na forma de Pagadas Cognilivas.
Tais RPegagas sao o resultedo grafice de uma gistibuigdo espacial de pontos correspondenies aos
indicadores de aprandizagem & suas dimensdes noa cendtios pesquisados para estudar fislco-quimica.
Em c¢ada ¢ase, 4 "pegadd” mesulta da figaglo entre tals pamtos, formande um diagrama onde a
disposipic dos indicadores, comparando-s€ as situagdes ideal e real, permitiv avaliar o degvio em gua
se encontra a situagao real, comparativamente 3 situagdp ideal. Sua construgdo permitiu simbolizar a
provisoriedade de cada situagio de aprendizagem & inspirer aghes para as caregdes que se fizerem
hecessirias. A Aprendizagem a disidncia — AAD — utilizada neste farzer invesligatdtio evidenciou
competéncia para sglucionar as dificuldades relativas & flexibilidade dos programas dispenivels para
compor cendrfos educacionais que privilegiom a2 aprendizagem significativa, em escolas dé ensing
mé&dlo, por sxigirem novos posicionamentos & novas habilidades de educandos & de educadores. Entre
as habdidades de aprendizagem individual e colativa que os aprendizes devem possuir ou desenvolver
para CcocRerar com o grupo em AAD, destacam-sa: autcnomig, respensabilidade, iideranga, capagisade
para negociagdo e decisdo, capacidade de inferéncia, dedugdo, pessibiidade de realizagao de andlise
e sintese, regras de conduta gue permitam a convivéneia e as trocas de conhegimentos.

Pajavras-Chave: Pegadas Cognitivas, Cerdrios Educacionais  Informatizedos, indicadores de
dprandizagem em AAD

Abstract: In this study the pessibilites of Telematic Educational Scenarlos as & strategic aiternative of
using technology products for the development of cognitve processes are investigaied. Learning
indicatems in the form of CGognitive Foolprints are considered. Such Footprnis are Lhe graphical resuit of
a spatial distribwtion of the points correspanding to the learming indicalors and their dimensions in the
researched scenarios for aludies physical-chemistry. In sach casge, footprint results from the plugging
between such points, forming a diagram where the disposal of the indicators, comparing the ideal and
real stuations, allowed fo evaluate the shuniing line whare the real situation is compared 1o the ideal
situation. s construction altowed 1o symbelize the waneitority of each situglion of learning and to inspire
actions for the corrections that are necessary. The long-distance Leaming - AAD — used in this
investigation has ewviderced anifiy to solve the difficulties related {o the flexibiity of the availzble
programs to compose educational scenaros that privilega the significant leaming, in schools of
secondary education, due to the demands for new threads and new abiliies of pupils and educatars.
Among ihe abillfies ef individual and collective learning that the apprentices must possess ar develop 1o
cooparate with tha group in AAD, we should mention: life, responsibiiity, leadership, capacity for
nagoliation and decision, capacity of inference, deduclion, poesibility of carrying out analysis and
synthesis, rules of behavior thatl ailow the Interactions and the exchange of knowiedge.

Key-Words: Cognitive Foolprints: Telematic Educational Scenarios, Learning Indicatars in AAD

1. Pegadas Cognitlvas

Nesta pesguisa considerou-se uma abordagem que leva em conta arquiteturas cognitivas e
infludneias do meio ambiente scbre a capacidade humana de aprender. Aprender no sentide de assimilar
novas informagdes, armazend-las €, ao acessa-las, desenvolver estratégias cognitives gue promovam &
evolugdo das estruturas do conbecimento, numa dinamica caracterizada pela inovagdo, pela capacidade
humana de estar constantemente em mudanga, através de agdes situadas, contextualizadas, possibititando
atividades cognitivas basiante complexas. lsto porque o conhecimentc ndc consiste apenas em uma
colecdo estatica de conteddos de experiencia, mas também inclui babilidades para operar sobre iais
conteddos e utiliza-los na interagdo social. Em outras palavras, o "cognitive" apresenta-se sob a forma de
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representagdes e tratamentaes ou formas de grocessamento da mfurmagaa envolvendo os processos de
tarmagéo e manipulagdo de estruluras de conhecimento.

ldentificaram-se indicadores de aprendizagem, que conduzirarmm & construgio das FPegadas
Cognitivas e das Pegadas Imagéticas — diagramas gue indicaram pontos de reflex@o, sobre as observagdes
realizadas e sobre o imagindrio, relativas acs cenarics educacicnais telemédticos utilizades neste estuda.

Cofaborativa

Motivade _ _ Polemizador

s - ™ )
Socidvel Inierativo

1
Coopbrativo

Figura 1 — Pegada Cognitiva

Os indicadores ulilizados nas Pegadas foram propostoes como decorréncia da observago de estiios
e atitudes de aprendizagem, através das asfratégias propostas. Desta forma foram consideradoes os estilos:
Cooperativo ~ coma evidéncia de espirito de equipe ¢ envelvimento no coielivo; Inferative — envolvendo
troca de resultados, comparagio de fontes, entiquecimento de grupo através de pesquisa, atitudes durante
as discusses (opina, discute, sugere}; Folemizador — aponta contradigdes, interroga, apresenta afternativas
para discussdo; Criafivo — apresenta solugdes ariginals que evidenciam crialividade e promove o
envolvimente do grupo e o desenvolvimento da percepgac; Colaborative — participa com materiais praprios
para ¢ tema em discusséo, promove aplicacdes e generalizagdes, que enriquecem a produgdo do grupg,
Ativo - postura sernpre pronia para buscar solugdes, utilizar a memdiia disponivel com logicidade (do ponto
de vista da coeréncia), respeitando o ritmo individual (de cada elemento do grupo) e coletiva (da grupo
comna um todo); Motivade — atitude sempre atenta as propostas de estudo, evidenciando interesse na
investigagdo e expectativas de crescimento pessoal, indicativa de atencio e satisfagio, sem se perturbar
com as dificuldades encontradas, apontande motivos para prosseguir na execugdo das estratégias
propostas; Socidvel — inclui a sociabilidade baseada em relacionamentos que envelvem dividir tarefas, ouvir
os oulros, obedecer regras ou atitudes decididas pelo grupe, propor corregbes ou alternativas que
favoregam o desempenha do grupe.

0O exemplo construide mostra nos pontos azuis, do clrculo mais externo, a representagio dos
indicadores pesquisados — estilos de aprendizagem, em sua potencialidade maxima {100 %) e nos pontos
marcados com retdngulos, a representacdo do grau percebido nes indicadores ac longo das atividades
desenvolvidas com o Grupc Aeferéncia — qrupo constifuido por dez alunos do ensino medio gue
participaram da pesquisa. A unigo desies Gitimos pontos constitui uma Pegada Cognitiva - tragada em linha
vermalha, Os circulos concéntrices numerados de 1 a 5 represeniam os niveis em que estes estilos de
aprendizagem foram demonstrados pelos integramtes do Grupe Referdncia. O nivel 1 refere-se &
observacio da atitude de aprendizagem, de forma esporadica; o nivel 2, de farma parcial, sob solicitacdc: o
nivel 3, de forma parcial e espontinga; ¢ nivel 4, de forma completa, sob sclicitagic e o nivel 5, de forma
compieta e esponiédnea. Apts ¢ preenchimento da Planitha de Estlos/Atitudes de Aprendizagem, foram
construidas as Pegadas Cognitivas Individuais, para cada um dos dez aluncs integrantes do Grupo
Refaréncia © a Pegada Cognitiva Cofetiva, com o desempenho médio do grupo, referente ao Estilo de
Aprendizagem decorrents das atitudes gemonstradas ao longo das atividades realizadas. O afastamento
dos pontos reais, encontrados pela investigagdo, do circuio dos pontos ideais (circulo azul), evigencia a
necessidade de agdes/procedimentos a serem desenvolvidos no sentido de tornar mais significativa a
aprendizagem.

23 . _ e — V. 5N 1, Porio Alegre, Maio, 2002




- PRIE-UFAGS informitica na Educacdo: Teorla & Pratica

2. Indicadores de aprendlzagem em cenarios telematlcos

O Programa oa Scciedade da Informagdo levanta a 'Pegada” em varios contextos, analisa
comparativamente os resultados, com a inten¢ao de apontar situagdes que podem ter desempenho
favorecido através de agdes para corigir 08 desvios na refagéo realfideal, vislumbrados em tais diagramas.
De forma semelhante, com as Pegadas Cognitivas pretende-se fomecer etementos avaliativos de Estifos de
Aprendizagem em Aprendizagem a distdncia — AAD, onde os professores possam derivar as
agbes/procedimentos necessérios para levar de um resultade (pegada inicial ou num dade momento do
processo de aprendizagem) para outro mais desejavel. Isto ocorrerd, pela maximizagio dos indicadores de
aprendizagem considerados ao iongo do processo educativo.

Espera-se gue os indicadores de aprendizagem, apontados neste estudo, venham a produzir um
novo estilo de abordagem metodaldgica em AAD, através de novas atitudes de aprendizagem permifidas
pelo desenvolvimento da tecnologia informatica. Pretende-se, também, que a construgao das Pegadas
possa cferecer aos educadores e aos educandos perspectivas de desenvolvimente de agdes no sentido de
privilegiar a aprendizagem significativa, o aprender a aprender, a cooperac8o e os demais indicadares
apontados nesta investigagdo, bem como outros gue venham a ser propostos € empregados com o mesmo
fim.

Por se tratar de uma metodologia que visa a identificar, de forma qualiativa, atitudes e estilos de
aprendizagem e, por reconhecer, de acorde com o referencial tedrico mapeado, que os construtos utiizados
na ciéncia ndo podem retratar com absaluta fidedignidade a realidade concreta, per néo conseguir capta-la,
devido a sua constante mutagéo em um centexto tamiém em constante evolugdo, optou-se par utilizar um
pardmetro estatistico adimensional que exprimisse a varizhilidade de uma variavel aleatdria no tempo e no
espago. O parametro escolhide fol o Coeficienfe de Variagdo de Pearson, definidc como 2 razdo entre o
desvio padrao & & média, referente a dados de uma mesma serie, Este coeficiente permite a medida de
homogeneidade das varidveis consideradas na pesquisa. Desta fomma, ao realizar ¢ céleulo dos
Coeficientes de Varagdo dos valores encontrados nas Alitudes de Aprendizager, pelo tratamentc dos
dados da Planitha de Eslifos de Aprendizagem, sera possivel identificar a dispersao ou variabilidade ao
comparar duas séries de valores, guando axpressas em unidades diferentes. A Figura a seguir, expressa ¢
resultade grafico de tratamento dos indicadores de aprendizagem em uma experiéncia de aprendizagem
com aiunos do ensing meédio (Grupo Referéncid), com relagio ao estudo de conteldos de fisice-guimica.
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Figura 2 - Diagrama de Cosficiente de Variagao

percentual dos Estilos de Aprendizagem observadas no Srupo Aeferéncia.
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Do diagrama anterior (Figura 2), percebe-se que & mais baixa variabilidade corresponde ao Estilo
Motivado, o que reafirma a disposicdo dos alunos em participar da proposta de AAD para ¢ estudo
propesto. Percebe-se, também, que os Estilos que apresentaram maior assimetria, com uma variahilidade
classificada entre Alta e Muito Alta, sdo; Polemizadar, Criativo e Ativa, ¢ que confirma & necessidadse de
promover agbes ou procedimentos de modo a minimizar estas diferengas tao acentuadas. Estas evidéncias
pemiten inferir que o ensino tradicional: n&o prepara os alunos para apresentar solugbes originais; ndo
promove 0 envolvimentc em grupos de aprendizagem e no desenvolvimento da percepgéo; ndo prepara o
aluno para ser um questionadoer e perceber as contradicdes gue venham a ocorrer durante o processc de
aprendizagem para poder discuti-las; ndo ihe educa para ¢ compartilhamento de saberes, nem para o
enriguecimento do grupo, com materiais proprtos.

Os resultados obfidos no Grupo HReferneia, com relagdo ao seu desermnpenho no coletive,
permitiram uma visdo de comao o grupo, em média, manifestou seus Estilos de Aprendizagem. A Fegada
Cognitiva pode fornecer elementos avaliativos das Alfludes de Aprendizagem dos alunos. Desta forma, os
desvins vislumbrados na relagae realideal fornecem indicagdes de como tormar a aprendizagem mais
sighificativa.

Para este fazer invesiigatdric {oram definidos oito Indicadores e Aprendizagermn, que
caracterizaram, através das Pegadas Cognilivas, 0s estilos & as atitudes de aprendizagem do Grupo
Reaferéneia. Tais indicadores foram senda canstruidos come resuttade de observagéo da forma e do modo
de padicipagie dos alunos, serviram de referénecia para a constru¢@o dos Insthrumenios de Pesquisa
aplicados ao Grupo Imagem e resultaram na proposicac de eslratégias cognitivas para trabalhar conceitos
fisico-quimicos, através da modelagem de cendrios telemdticos. Ao definir os indicadores, utilizaram-se
alguns posicionamentos teoricos fundamentais, disponibifizados pelas Ciéncias Cognitivas, para sua
contextualizag&o ¢onforme as atiiudes expressas pelos alunos e suas representagdes ao longo do estudo.

Segundo IMBERT (1998), representar conhecimentos envoive as estratégias perceptivas e a agao.
Estas conduzem i aprendizagem, que, para ser eficaz supde comunicagdo, onde as informagbes circulem
entre as estruturas do conhecimento & entre os individuos. Sua contribuigho fol especiaimente considerada
ag compor os astiios Criafive, Cooperativo, Colaborativo e Inferalivo. Istc porgue as estratégias de
comunicagao estarie presentes em todos os Esfifos de Aprendizagem considerados nesta investigagao.

Para TREISMAN {1988) a percepgio € estudada pelas Ciéncias Cognitivas e esta na origem dos
pensamentos e da linguagem decorrentes do tratamente dos conhecimentos disponibilizados no mundo
fisico. Esta autora afirna nao ser suficiente registrar, mas que & necessario campreender 6 mundo a hossa
volta, interpretando o que representamos, ao identificar cbjetos, situa-los no espaca, definir seus contornos
e segregar elemenios de um dade contaxto. Alguns destes elementos, espontaneamente se schressaem -
‘saltam aos othos' [pop-out]” (p. 142). Estes ‘alvos’ que se sobressaem podemn ter seu foco de atengéo
diminuido pela agdo de estimulos ‘ndo-alvos’, que a autora denomina de ‘os perturbadores’. As relagbes
entre estes elementos, seus contornas e seus dominios conguzem a um principio de codificacio perceptuat
que permite identificar afastamentos relatives & posigao considerada normal ou padrio. Tais afastamentos
assinalam um desvio na percepgdo de elemento ‘alvo’ pela agéo do ‘perfurbador’. Tais consideragfes foram
consideradas ao compor o5 Esios de Aprendizagem Colaborative, Criativo, Polemizador e interativo.

WILSON & SPERBER (1598} fraiam do papel da semelhanga na comunicagge, guando se
representa algo que possa ser compariihade com outros. Assim, enunciados podem representar nao
apenas formas, mas também conietudos. Os autores sustentam que 0s individuos em suas atividades
cogrnitivas, &0 promover representagdes, procuram, cam menar esfergo de tratamenio produzir maior efeito
cognitivo - tem-se o principio da pertinéncia — que considera a relag&o entre efeito e esforgo. Na entanto,
cada representagao deve permitir uma unica interpretagdo, ¢e modo a eliminar o risco de ndo ser
compreendida. [sto 8 amparade pela regra da literafidade, onde a proposicdo expressa por alguém deve ser
idéntica ao pensamento que deseja comunicar. Pode-se utiizar as metaforas has representacbes, pois €las
sdo uma forma criativa & evocadora da realidade gue estd sendo representada, guardando com esta,
semelhanga pertinente. O principic da pertinBneia permite uma completa interpretagao de uma realidade
representada em um enunciado, 8 é determinado pelos graus de litgralidade, de aproximagaoc e de
metaforicidade da representacéio. A contribuicio destes autores estd presente na significagéo pretendica
para os estios Griative, Colaborativo, Interative e Cooperative desta pesguisa.

WOODFIELD (1998) coloca gue o sistema cognitive dos individuos aprende a agrupar elementos
observaveis, cohforme seus tragos perceptivos, em categorias geradas pela significagio gue adguirem em
sua vida. Os esquemas perceptuais permitem a evoluglo, desde a formagdo de protoconceilos aié a
elaboracBo de conceitos, através de um processo progressivo que indica a evolupdo do intelecto. Na
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significagdo pretendida para os estilos Crativa, Inferativo e Socidvel estdo incluidas as caracter/sticas
contextuais deste autor,

Considerande as colocagbes imediatamente anteriores que daa conta da dinamicidade das Ciéncias
Cognitivas, onde se incluem as estratégias perceptivas, as agbes, 0s esquemas 8 a codificagdo perceptual,
a interpretagdo necessaria para representar conhecimentos, foi possivel compor a significagaa pretendida
para cada estilo, e serviram de referéncia para as andlises das Pegadas Cognitivas e, posteriormente, o seu
confronto com a Pegada magética.

A Pegada Cognitiva Coletiva dos Estilos de Aprendizagem, construida para o Grupo Referéncia,
esta expressa na figura a seguir.
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Figura 3 - Pegada Cognitiva Coletiva dos Estilos de Aprendizagem para o Grupo Referéncia

O afastamento percebido des Estifos de Aprendizagem considerados ideais {pontos azuis), pela
Fegada Cognitiva Coletiva com 0 Grupo Referéneia, evidencia as dificuldades que os alunos encontraram
ac estudar fisico-guimica nos cenarios proposios, especialmente no gue se refere as posturas: ativa,
colaborativa, criativa e pelemizadora. Talvez, porque as alitudes envolvidas ndo sejam consideradas como
uma meta na forma tradicional de aprender. Qs demais estiles svidenciam, mesmo gue no maodo ‘sob
soficifagao’ que a metedologia empregada nesta investigagaa em AAD favorece formas de aprendizagem
que consideram relacicnamentos guante & sociabilidade, a interagio, & cooperagio e 4 mativagio.

De acordo com a significagdo pretendida para o Estilo Socidve!, a Pegada Cognitiva Coletiva
evigencia afitudes relacichais entra os alunos que garantiram a dinamicidade no enfrentamento das
situagbes propostas, superando os conflitos e promovendo o bem estar coletivo e individual.

Percebeu-se, também, o eavalvimento no coletive e evidéncias de espinio de equipe, que
favoreceram agdes cocperalivas entre os integrantes do Grupo Referéncia. Atitudes interativas permitiram o
enriguecimento do grupo, especialmente no desenvolvimento de pesquisas para a produgiio de texios e
para melhorar ¢ desempenho no use dos soflware empregados.

De acorde com a significagge pretendida, o Estilo Interative decorre de agip social mutuamente
atientada, de dois cu mals individuos em contacte. Distingue-se da mera interestimulagio por envoiver
significados e expeclativas em relagioc as acbes de outras pessoas. Diz-se que a interagéo é a
reciprocidade de agbes sociais, & promovida pela comunicagdo e torma possivel o carmpadilhamento de
idéias e sentimentos. A interagdo & fundamental para ¢ homem, enquantc ser social, e para a cultura,
podendo utilizar-se de meios ndo vocais, sons inariculados, palavras {linguagem falada ou escrita) e
simbolos.

QO diagrama da Pegada Cognitiva Coletiva tambem evidencia que o grupo nem sempre adotou uma
postura Ativa, 0 que significa dizer que enconfrau dificuldades em buscar solugfies, de acorde com o ritmo
de desempenho do grupo e da coeréncia quanto ao uso dos recursos disponiveis ao realizar AAD para
aprender fisico-quimica.
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De forma semethante, atitudes de aprendizagem colaborativas, criativas e polemizadoras
evidenciaram a necessidade de aperfeicoar acbes e procedimentos gue conduzam ao aprimoramento das
estratégias de aprendizagem propostas. Tais agbes deverao promover um envoivimanto mais voltado para
encentrar solugdes criativas, através da paricipaggo com materiais proprios, de questicnamentos, de
propestas aiternativas, que enriquecam a producio do grupo. Estes procedimentos visam a manter o
interesse em participar das produgtes colaborativas, a questicnar, expor as dividas, defender suas idéias,
compartithar do processo de criagie com vistas a um objetivo comum,

A Pegada Cognitiva Coletiva fornece uma visd3o geral do grupo, em lermos das Alffudes de
Aprendizagem envolvidas no fazer investigatorio. Qu seja, aprasenta o que se denominou de Estilos de
Aprendizagem do Grupo. Porém, assim como se considera importante o crescimento do grupo como um
fodo, esta metodologia também possibilita exirair da Planiha de Estilos/Afitudes de Aprendizagent a Pegada
Cognitiva individual, de modo a permitir o atendimento individualizade, sempre que se fizer necessario um
tratamenio diferenciado para um aluno, de modo gue possa acompanhar o progresso do grugo.

Para methor visualizar o conjunto das Pegadas Cognitivas Individuais, reproduziu-se na Figura 4
uma versdo reduzida das mesmas, onde percebe-se, amparados pelas definighes de aprendizagem
significativa de Ausubel e Nowak & Gowin, que para um conhecimento publico e compariiihado, a
aprendizagem ¢ pessoal e idiossincrasica. Esta singulandade de cada aprendiz pode ser privilegiada em
cendrios educacionais que disponham de instrumenios para a geragdo de idéias, ¢ pianejamento &
geranciamento de atividades, o uso de interfaces gue permitam a integracéio de atividades, sem limitagbes
espaco-temporals, bem come oferegcam modealidades diferenciadas de comunicagio gue contribuam para
potencializar a cooperagio.
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Figura 4 - Pegadas Cognilivas Individuals dos Estilos de Aprendizagem, visio de conjunta.

As estratégias cognitivas de aprendizagem possiveis de serern exploradas em cendrios educacionais
informeatizados constifuem-se de varias fatores que permitem diferentes formas das pessoas transformarem
informagdo em conhecimento. O conhecimento destes fatores — emocional, mofivacional, sensorial e
imelectual — permitem ao educador desenvolver agBes pedagogicas mais eficientes, melhorande o processo
de aprendizagem.

A contribuicdo de Schank, em vérias de suas obras, evidencia que a tecnolegia, guando usada
corretamente, pode revelucionar a instrugao e melhorar a eficiéncia do sistema escotar. O aprender-fazendo
permite que se passa aprender com os proprios erros, com o auxilic de professores, consuliores e
especialistas dos assunios onde ¢ aprandiz tenha dificuldades. As simulagbes s&o muito importantes, paols
permitem praticer varias etapas de um processo, analisando as cansegléncias de agdes propostas, ¢
dominande as habilidades necessarias para um bom desempenho.
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As experiéncias de Schank, inspiradoras desta investigagao, demonstram ¢ potencial desia nova
metodologia de trabalho educacional na construgéo de ambientes, onde seja focalizada nao somente a
aprendizagem natural, mas também a interag&o entre os fatores emocional, sensoral, motivacional e
intelectual na formacgéo de um ciclo permanente da aprendizagem, onde o individuo seja continuarmente
motivada, maovido, desafiado, e interpelado sensoriamente, em um espago da aprendizagem cheio de
estimulos e feedback. Os indicadores de Aprendizagem, desenvolvidos nasta investigagdo & expostos na
forma das Pegadas Cognitivas, evidenciam este patencial.

O indicador que trata da motivagio traz embutide o conceito do impulso para a agdo e a
mahutengAo de tal acdo. Assim como Schank acredita-se que aprender & um processo natural que decorre
de um objetivo, que gera uma pergunta, que conduz a uma resposta. Este processo raz, implicitamente, a
importincia de fatores mofivacionais para a aprendizagem. A motivagdo para aprender &€ uma consequéncia
das pressdes internas geradas pela curiosidade ou pelo desafio. Assim, para que a aprendizagem ocorra
inteiramente, & necessario urn estimula constante na rmoiivagao do esiudante. Para manter com sucesso a
motivagdo, novas propostas educacionais devem ser constantemente desenvolvidas, oferecenda aos
estudantes opgbes para decidic sobre sua aprendizagem, cultivando o desejo de independéncia dos seres
humanos.

Um cutro fator motivational importante é a relevincia da aprendizagem. Os estudantes aprendem
matis eficazmente quando o que esla sendo ensinade tem relacio direta com sua realidade, oferaecendo-hes
uma possibilidade de se transtormarem em agentes de suas proprias vidas, O assunto trabaihado com o
Grupo Referéncia apreseniava estas caracteristicas, constituindo-se em um fator determinante das
producdes do grupo.

Concardando com Schank acredita-se que, o educador deve buscar metodelagias adequadas de
cOmo ensinar, pois as pessoas possusm mecanismes poderoses para a aprendizagern. Seu processo
naiurg! de aprendizagem, gue deve ser desenvolvido na seqiléncia, sempre a partir de um inleresse inicial:
estabelecer o objetive, formular uma pergunta e desenvolver a resposta, apresenta cinco arguiteturas de
aprendizagem, quais sejam: aprender fazendo, aprender por incidente, aprender refletindo, aprender
explorando & aprender através de casos. Schank sugere que se valorizem as tentativas experimentais, a
pesquisa e a descoberta coma métodos de aprendizagens.

Como este autor acredite-se que agdes coiaborativas e realizadas em equipe deverdo ser
priorizadas na educagic. No entanto, apesar da colaboragio ser considerada come parte essencial para
muitos tipos de trabalho, ainda ndo & muite dtilizada nas escolas. Exisie uma demanda pela modelagem dea
ambientes de ensino colaboralivo para uso através de redes de computadores. Ambienies colaborativos de
aprendizagern sd0 ambientes sletrdnicos gue suportam e mediam trabalhe e aprendizado cooperative em
uma rede de computadores. Para tanto, faz-se necessirio projeiar interfaces para aplicagdes educacionais
especificas, que permitam agdes colaborativas. Diversos trabalhos de Schank em arquiteturas de ensino
oferecem uma base para a construgio de agentes em ambientes colabaratives, Tais pesguisas esido
focadas principalmente na idéia de que a aprendizagem pode ser alcangada pela exploragé@o de casos e
resolucédo de problemas.

As estratégias utilizadas com o Grupo Referéncia evidenciaram gue a modelagem faz parte da
afividade cognitiva, ceme componente essencial para pensar. Pensar esta relacionado com a organizagio e
o funcionamento dos processos mentais e das representagdes. Ferramentas cognitivas sd0 necessarias
para as afividades de modelagem, possibilitande a construg@o, manipulagio e avaliagdo das
representagdes do conhecimento por parte dos aprendizes. O ambiente de modelagem deve ser preciso e
bem estruturado permitindo a mobilidade das representaces mentais expressas nos modelos conceituals,
dos mais simples aos mals complexes, com uma funcionalidade que indigue novas relagdes e o
aprafundamento do conhecimento sobre o tema expressoe no modslo. Percebeu-se que esta incompletude
do modelo oportuniza acs aprendizes externalizar seus ¢onhecimentos proprios, identificar incorregdes,
acrescentar informagdes, enfim, refletir seu modelo cognitivo sobre ¢ assunic enfocado. Estas calocacdes
puderam ser constatadas neste fazer investigatdrio nos cenarios propostos.

3. Reflexoes finais

O conhecimento do atual grau de imersio da sociedade em midias telematicas permifird o
aperfeicoamento dos procedimentos indicades na metodologia proposta, e esta a inheluir medidas da
capacidade especifica em produzir ou gdaptar tecnalogia de informagdo e comunicagio com probdsitos
aducacionais.
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Segundo os attores que embasam estz investigagdo, tais reflexfes evidenciam que ndo basta
reconhecer as diferengas nos cenarios possiveis com ¢ uso dos recursas informdticos, nem apenas
considerd-las como mais uma dificuldade para o educador, mas gue, a partir desta nova possibilidade,
tarnat possivel privilegiar os tragos diferenciais, a formagic que respeite a diversidade cognitiva dos
aprendentes, as diferencas individuais de interesses, aptigio, estiig, ritmo de aprendizagem.

O Grupo imagem constituiv 0 Modele Real onde foram ¢olocadas as expectativas dos usudrios, ot
sela, 0 que os aprendizes (de nivel médio) pensam sobre AAD g representada pela Pegada imagélica. O
Grupo Referéncia permitiu a construgdc de Indicadorss de Aprendizagam, onde foram colocados os
ascores obtidos pelos alunos integrantes da pesquisa em relagao a um Modelo |deal de participagio em
Cenarios Informatizados de Aprendizagem. Este Modelo Ideal foi representade pelas Pegadas Cognifivas,
Coletiva e fndividuals.

As anglises realizadas conduzem & relfagdo entre o5 modelos ideal e Real, contraponde as
vossibilidades dos cendrios propostos para aprender fisico-quimica e as necessidades expressas dos
clientes petenciais. Desta relagdo deverdao emergir definigdes, estratéglas e a¢des possiveis de serem
adotagas para promover a aprendizagem significativa.

Recupera-sa a visdo conjunta das pegadas ao reunir o Diagrama da Pegada Cognitiva Coletivae o
Diagrama oa Pegada Imagética, coma forma de dimensionar visualmente os resultados decorrenies das
experéncias realizadas ¢ das inferéncias colocadas neste estudo.
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Figura 5 - Pegada Cognitiva Coletiva versus Pegada Imagética
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