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Resumo: O presente artigo visa apragantar ¢s principais conceitos da Tegria Socio-Historica ¢ anallsar
um caso de estudo desenvelvida & partir da um ambienta telamdlico. Para tinglizar, algumas conclusbes
extraldas durante o estudo 2 o5 possivels caminhoa para futuras pesquizas na drea sio apresentados.
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Abstract: This paper presents the maing concepis of the Sociocutural Theory [Soviet Psychology) and to
analyses its application in (alermatic learning anvironmenis. Finally, soma canclusions derived along this
study and possibles ways for ilture searchs are presented.
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1. Introdugéio

Em muitas oporiunidades enconiramos estudos relacionados & interagéo social no ensing & na apren-
dizagem ', seja relacionados & sala de aula, seja refaciohados & ambientes digitais. A interagdo social & um
fendmenc gue se manifesta em todas as culturas humanas. pois os seres humanos séo seres sociais que
vivern em constante interagédo entre eles e o meio. Embora censiderada por muitos autores? como um principio
do dessenvolvimento humano, ndo existe um consenso com ralagac ao conceito definido para o fenémeno,
dependendo muitas vezes do viés da pesguisa assumido pelo autor. Neste trabalhe, abordaremos a nogéc de
interacdo aceita pela iinha sacio-historica & gue a define como uma “agda em conjunto com”, ou seja uma acao
que implica a participagae ativa do outr, indo de encontro com as idéias de Vygoisky gue considerava a interagao
sgcial zome um elemento fundamental no processe de aprendizagem e de desenvolvimanto do indivigus.

Assim, interagae social come agéo conjunta e interdependents de dois ouv mais paticipantes, produz
mudangas tanto nos sujeitos como no contexto no qual ela se desenvelve, sendo “...ef vehiculo fundamental
para la transmision dinamica del conagimianto cultural © histérico” (Garton, 1894, p.22).

A partir da definicao destacam-se dois elementas essenciais para garantir a existéncia da interagao
sacial, eles s80:

* apresencia de pelos menos dois individuos com um contexto compartiihado

* atrelagio de reciprocidade que se estabelece {bidirecionalidage) entre esses individuos.

Assim, a interagao social implica na participagéo ativa dos sujeitos num processe de intercambio, ao
qual aportam diferentes niveis de experiéncias e conhecimentos. E claro que nem toda interagéo social conduz
a uma aprendizagem, pois existem categorias de interac@es que vao das puramente sociais até as diddticas.
Essas interagdes de caracter didatico, propiciam, a aprendizagem dos sujsitos envolvidos ac se apropriar do
conhecimento, ndo como um objeto, que pode ser avaliado e observado independente do sujeito-observador,
mas coma um abjeto socialmerte significative e historicamente construfdo. © conhecimento pode ser visto,
aqgui, como uma forma de ser, uma acao adeguada num contexto determinade (Maturana 19%9) {Simon, 1987).
Sendo que “..conhecimenta 6, ap mesmo tempc, alividade (cognicdo) e produto dessa atividade.” (Morin,
1986, p. 247},
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No presente trabatho abordaremos apenas uma das tantas correntes tedricas interacionistas, a teoria
séein-historica, e mostraremos como ela pode auxiliar para comprender o fendmene da ineracéo social gue
acontece em ambientes telematicos. Em primeiro lugar abordarsmos os principais conceitos da tearia socio-
histérica, posteriormente sera detalhado um ambiente telematico selecionade para ¢ estudo. Par dltimo, a partir
da teoria, analisaremos interaches acontecidas dentro do ambiente acreditando que esse anaiise podera auxi-
liar outros estudos, principalmente no que se refere a metodologias de ensino de ambientes telematicos.

2. Teoria Sécio-Histérica de Vygotsky: principals conceitos

A teoria socio-historica teve sua crigem com Vygotsky & um grupo de pesquisadores russos, sendo
hoje articulada por outros grupos de pesquisas (como Wertsch, Baguero, Garnier, entre outros). O trabalho de
Vygotsky buscou identificar de que forma as caracteristicas tigicamente humana, dencminadas de FProcessos
Psicologicos Superiores [PPS), se desenvolvem durante a vida de um individuo.

Os PPS sio o resuifado da criagdc e uso de signos e ferramentas ® dentro de um contexto socio-
cultural e caracterizados por serem;

+ consfituides no sontexio sccial;
= voluntéarios e intencicnais, ou seja regulados pelo sujeito & de forma consciente #;

+ mediados pele uso de instrumentos {(denominados de signos)

A influgncia do materialismo-dialético reflete-se na teoria de Vygotsky no cardter sécio-histérico dos
Processos PsicolSgices Superiores e no use de instrumentes como mediadores do desenvolvimento dos PPS.
Dois pontos da tese marxista sdc fundamentais nesta teoria:

= Aspecto cultural formas através das quais a sociedade organiza o conhecimento disponivel veicula-
do por instrumentos Hsicos e simbdlicos.

+ Agpacte histérico: vinculado ao primeiro, refere-se ao carater historice desses instrumentos, uma
vaz que eles foram criados e aperfeigoados ao lengo da histéria social des hemens.

Essas questies de pesquisa que preocupavam Vygoisky ndo eram novas e ja tinham sido ou estavam
sendo esiudadas por oulros pesquisadores na época, mas para ele, o estudo devia passar por uma mudanga
no método de pesquisa que permitisse conclusbes mais apuradas, pois como afirmava,

Usando oz métodos correntes, s podemos determinar variagbes guentitativas na complexidade dos
astimulos e nas respostas de diferentes animais @ sares humanaos em diversos estagios de desenvolvi-
menta {(Vygotsky, 1998, p.B0},

Assim, Vygotsky propus um nove método baseado na abordagem materialista-dialética da analise da
histaria humana, considerando que o desenvolvimento dos homens & parte do desenvolvimento histérico geral,
pois “Estudar alguma coisa historicamente significa estuda-la no processc de mudanga: esse € o requisito
basico do método dialétice”. {ibidem, p.85)

Qs principios desse método de pesquisa poedem ser resumidos e trés aspectos considerados essen-
ciais para o estudo e analise de fendmenos sociais:

« Analisar processos e nac objstos, pois as PPS ndo podemn ser tratados como eventos estaveis e
fixos, sendo que & necassario reconstruir cada estagio no desenvolvimento do processo num retor-
ne 20s estagios iniciais.

+ A pesquisa deve dar énfase na explicagdo, em lugar da mera descrigag, considerando sua origem &
nao sua aparéncia externa., revelando a géness do problema e suas bases dinamico-causais.

+ Levar em conta o problema do "Comportamento Fossilizado”, pois muitos PPS qgue [& passaram por
um desenvolvimento histdrico longo encontram-se “fossilizados" °.

Um outre conceito fundamental na teoria socio-histérica, sdo os signos ®. Para Vygotsky, o centro do
processo de formagao dos comportamentes tipicamente humanos, surge pelo uso de signos, que mediam a
relagdo sujeito-objeto. Esta relagao intermedidria, foi denominada por Vygotsky de instrumento, sendo eles
definidos como ferramentas mediadoras da cullura, isto &, dotades culturaimente de significades, para uso dos
individuos orientados para modificar o meic ou a si mesmos. Os nstrumentos podem ser classificados em:
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« fisicos, cuja fungic é servir como candutor da influéneia humana schre um objete. E externo e
orientado externamente para o controle e dominio da natureza (mudangas nos objeios e ndo no
homem, por exempla um arado).

* simbalicos, ou signos propriamente dito, sdo instrumantos psicologices (naturais ow artificiais) que
tem por fungao afetar o comportamento humano, e néa modificar ¢ objeto da opsragéo psicolégica,
pois s&o mediadores da atividade interna difigida para o controle do préprio individuo

Vygotsky, diferencia inatrurmento de signg pela forma com que estes ultimos orentam g comportamen-
to humano{PP3). Embora estes surjam da combinagdo de instrumentos & signos po processo de mediagao 7,
$d0 05 signos gue desenvolvern um papel fundamental na criagdo dos PPS. As operacies com signos apare-
cem come resultado de um processa prolongado e complexo, sujeito 4% leis basicas da evolugéo psicoldgicea e
surgem de agdes que inicialments nde so com signos transformando-se qualitativaments em oparagtes com
$ignos nas quais cada transfarmacao ctia condigdes para o proximo estagio e é condicionada pelo anterior.
Viygotsky, chama a atengdo pata o fato de que o signo de mediacdo ndo se trata de um método auxiliar para
aumentar a eficiéncia da operagéio, mas que tem uma fungdo especifica chamada de agdo reversa®.

Portante, as operagbes com signos ocupam um papel preponderants no processo de formagdo das
PPS, reforgando o conceito de internalizagc&o coma um processo “criador de conscidneia” e n&o uma cHnia da
realidade externa a partir de uma atividade instrurmental {Baquere, 1998). E importante destacar que o dominio
sobre instrumentes de mediagio e sistemas de representacéo (novas ou formas avangadas de sistemas ja
existantes) implica numa recrganizaciio de PPS existentes para a formagéo de novas PPS, reorganizando-se,
e fransformandso-se em fungio de novos instrumentos de mediacéo (ou novas possibilidades de instrumentos
j& conhecidos) (Vygotsky, 1998a).

Segundo Vygotsky, existern duas linhas de desenvolvimanto (natural e cultural) para explicar o desen-
volvimento das PPS. O social ¢ um fator preponderante no desenvoivimanto das PPS. A linha cultural ndo surge
comao modulando um desenvolvimente naiural, mas “... se halia sobrepuesto a fos procesos de crescimiento,
maduracion y dasarrollo orgdnice del nind, Forma una unidad con estos procesos. Solamente mediante un
proceso de abstraccidn podemos separar un conjunto de progcesos de ofra.” {Vygotsky, apud Wertsch, 1988
p.58). Ambas linhas de dessnvolvimento coincidem e se misturam numa linha sécio-bioiogica de desenvolvi-
meanto. Estudos sobre alinguagem, mostraram que *... as pesscas ndo apenas possuem ferramentas mentais,
glas também sdo possuidas por elas. Os meios culturais ~ a fala em particuiar- ndo sao externos & nossas
menies, mas crascem dentra defas, eriando dasse modo, uma ‘segunda natureza’...” (van der Veer e Vatsiner,
19949, 247).

O desenvolvimento humano, segundo a tearia sdcio-histérica, asemelha-s& a uma espiral ascendente,
passande por um mesmo ponto a cada nova revolugio, enquanto avanga para um nlvef superior, Para Vygotsky,
as PPS tem sua origem na vida social, através da paricipagio do sujeito em atividades campartilhadas. C
desenvolvimento dos PPS pressupde a existéncia dos processos elementaras (ligados ao processc de
maturagao), mas estes néo séo condigio suficients para sua aparigéo, ou seja, 0s PPS néo s80 uma evolugio
dos elementares, pele contririo, seu desenvolvimenio depende do cortexte social no qual o individuo esta
inserido. As mudangas no desenvolvimento de um PPRS, provocam mudangas n&o apenas na estrutura do
processo isoladamente, mas também, no carater daqueles processos interdependentes (Vygotsky, 1998}

Resumindo, a construgéo do real, parte do social {interagéo com outros) e passa para o individual num
processo de apropriagao diferenciade. Dessa maneira formas historicamente determinadas e socialmente or-
ganizadas de operar com infermagdes influenciam o conhecimenta individual, a consciéncia de si e do munda.
A caracteristica basica do comportamento humano em geral € que os nriprios homens influenciam sua relacic
com o ambiente s, através desse ambiente, pessoalmente modificam seu comportamento, cofocando-o sob
seu contrale.,

Para explicar a passagem enfre 08 processcs externos {inter) & imternos {intra), Vypotsky introgduziu um
outro conceito imporiante na sua teoria: a Zana de Desenvoivimente Proximal (ZDP). E na ZDP que o processo
ge desenvolvimento dos PPS ocorre. Segundo Vygotsky (1998) existem dois niveis de desenvalvimento do
sujeito o desenvolvimento real, ou seja aquilc que ele realmente conhece e domina, denominado de Zona de
Desenvolvimento Real (ZDR} & uma zona de desenvolvimento gue depende do contexto social no qual o sujeito
esta imerso. Essa segunda zona, é denominada de proxiral e definida como ¢ potencial que o sujeita pode vir
a dasenvalver, ou melhor, a ZDP “..é a distdncia entre o nive! de desenvolvimento real que se costurna deter-
minar afravés da solugdo independente de problemas, e o nivel de desenvoivimentc polencial, determinado
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através da solucao de problemas sob a orientagdo de um adulto ou em colaboragdo com companheiros mais
capazes” {Vygotsky, 1998, p. 112).

A ZDP define os PPS gue ainda no estda totalmente desenvolvidos, mas que encontram-se em “esla-
do embriondtic’, entrando em cena a mediagéo que implica no uso de ferramentas e de signas dentro de um
contexto social. A combinagao do uso desses instrumentos, chamados de mediadores, passibilita o desenvol-
vimento dos PPS num processo gue passa do social (inter) para o individuat (intra) (Wertsch, 1 938}, Ainteragdc
social permite ampliar 2 ZDP, dentro do contexto social na qual se origina e desenvaive e gonstituindo "O"
processo de aprendizagem, na concepgao de Vygotsky, que considera que # .0 aprendizado desperta varios
processos intermos de desenvolvimente, que sdo capazes de operar sormente quando a crianga interage com
pessoas em seu ambiente e quando em cocperacio com seus companheiros. Uma vez infemalizados, esses
processos tornam-se parte das aquisigbes do desenvolvimento independente da crianga’ { ibidem, p.118}

Resumindo, os sighos, a mediag&o gue sles proporcionma e a interagéo sociai como motor que coloca
ein agdo a relacao de mediacio entre individuos e signos tornam a ZDP de cada sujeito numa area cognitiva e
dindmica que veremos nas praximas secdes do presente trabatho, encotnra-se presente em gualquer contexto
social, seja este uma sala de aula, uma fabrica ou um ambiente telematico. A seguir apresentamos uma descri-
¢do do ambients selecionado para o nosso estudo.

3. Ambiente telomaéatice do Active Worlds

Existemn atualmente milhares de ambienies telemdticos, que propiciam a interacdo social em algum
grau. Escolhemos o Active Worlds, por ser este um ambiente gue permite contar com o3 recursos Web gispo-
niveis em qualquer dos ambientas telematicos tradicionais, acrescentados das caracteristicas de um ambiente
de realidade virtual ndo imersivo. A seguir faremos uma hreve apresentagédo das caracterisiicas do Active
Worlgs.

O Active World (AW) & um ambiente hibride que mistura recursos de Internet com ambientes 3D de
Realigade Virual ndo imersiva. Dentro do AW exisiem centenas de mundos, cada um com caracteristicas
proprias. Para acessar os mundos, é preciso instalar um browser ° freeware que permite navegar e intaragir
dentro dos mundos com objetos e pessoas (denominadas de cifizens e visianies).

Na visita a um mundo, & possivel escolher o tipo de visao que se terd de mesme, sende primeira ou
terceira pessoa respectivamente. Através da primeira pessoa, se tem uma visualizagao direta do mundo como
se estivesse olhando por uma janela, enquanto que na terceira pessoa, o Usudrio & representado por um
avatar ™ e pelo qual sera visualizado pelos outros usuarics.

Na Figura 1 apresentamos uma viso de um dos mundos disponiveis no Active Worlds e na qual
aparecem os elementos que constituem este ambiente, a saber: Ambiente 30, Browser para navegacdo na
Web, Barra de menus e cemandos; Lista de Mundos e Chat

Figura 1 - Ambignte Active World: Visio de um mundo em particular
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Gome fof mencionado, o Active Worlds & um ambiente que combina caracieristicas de ambientes 3D
com recursos da Internet. Assim, um dos seus elemenios (browser de navegaggo) permite a navegacio em
paginas HTML, e explorar tedos os recursos disponiveis para tal. Q navegador padrao do Active Worlds é o
Internet Explorer (versao 3.0 ou supericr) embora aceite outros browsers, Este recursa & utilizado, em geraf,
coma uma extensio do munda, suportando todos os recursos possiveis num browser HTML. O controle deste
browser & através dos botdes de navegacao da barra de comandos. A Barra de Comandos possLi contrales
para navegacao dentro do mundo e do brawser, assim como para controle do avatar. A figura 2 apresenta &
barra de comandos ampliada. E importante destacar que na criagdo do mundo é possfvel parsonalizar a barra
de comande, no que diz respeflo princinalmente as emogbes do avalar Assim cada mundo a avaifar pode ler
uma barra personalizada,

A barrg de comando inclui & tipos de controle: controle de navegacio do browser, controle de anguio de
vis&a, controle de smogtes do avatar, tipo de avatar, controle de navegag#o do avatar (mouse ou teclado).

Figura 2 - Barra de Comandos

Lista de Mundos 4 uma espécie de indice de todos os mundos atives. Os mundos marcados com
vermelho 56 estdo disponfveis para acesso através de senha para usuarios com direitos de “citizer? ™.

C Ambiente 3D do Active YWorlds é o elemento principal do mesmo, onde & apresentado o proprio
mundo em tempoe real. O usudrio pode interagir com os objetos do munda, em primaira ou terceira pessoa
(escelhendo um avatar para representa-lo). Os objetos dentro do mundo s&o os mais variados possiveis assim
como suas fungdes. Alguns cbjetos podem ser passivos, e ter uma finalidade perceptiva da realidade como
uma arvere oU um cartaz, eu serem hiper-chjetos, no sentido de agrupar qutros objetos, comeo no caso de um
prédio dentro do qual podemos ter acesso a diferentes ambisntes.

Os cobjetos com funcianalidade reativa, $40 cbjetos que guando selecionados pelo usuario reagem
com um padréo definido, por exempla um objeto que é um hiperlink, tera sempre a mesma fungao independen-
te do contexto e do perfil do usuario, existe um padréo de reacdo que independe do sujeito. Nesse padrao sao
classificados os tuteriais e simutadores que podem ser inseridos no ambiente. J& os objetos ativos, tem uma
configuragao oe interagir com os usudrios com um compariamento ndo deterministico, se adaptando aos diver-
505 contextos e periis. Eles sac em geral objetos que representam agentes inteligentes.

E importante destacar gue embora o$ objetos pertengam ac mundo 30D, sue agac {ou reacdo) néo
necessariamente fica restrita ao mundo virtual, mas podem extrapofd-lo utilizando 0s recursos do browser para
navegacao cu para interagac com outros elermentos fara do ambients 3D come bancos de dados, ogi, fip e-
mail, etc.

A seguir veremos uma interac@o acentecida dentro do chat de um mundo virtual de AW, objeto do
nosso estudo

4. Andlise do ambiente sob a ctica Socio-interacionista

Sendo uma das caracteristicas fundamentais de um ambiente de aprendizagem telematico, a possibi-
lidade de criagéo de situagdes de desequilibrio, gue incentivem os alunos na desconstrugio/re-construgio de
suas hipdteses, pontos de vista, crencas, percepcbes, verdades e solughbes, sera analisade o AW como ferra-
menta ¢ognitiva mediadora da aprendizagem, segundo esse pressuposts.

Existemn centenas de mundes dentro do AW, dentre eles foi escolhido o mundo Scicentr para explora-
£ao e andlise. O Scicentr foi construido por estudantes & pesquisadores da Universidade de Cornell, nele co-
existem espagos de construgio/manipulagio de objstos através de simuladores. Os objetos desse ambiente
s3o meléculas, genes, particulas entre outros. Um espage em particularments, é a Gena House, que permite
manipular genes de plantas (tomate, miho, arroz, entre outros) cormposta por um Genebot (simulador de mani-
pufagio geneética} para usuarios testarem suas hipiteses e crengas,

V. B N° 2, Porto Alegre, Novembro, 2002 65




Informética na Educagdo: Teoria & Pratica PGIE-UFRGS

Ainteragio dentre do Scicentr, foi centrada principalmente na Genebot. Na figusa 3 aparecem destaca-
dos 0 Genebot, o chat e dois avatares gue represantarn as pesseas presentes num momento do estudo. A
ascolna do mundo recaiu principalmente por ser urma drea que ndo era de dominio das pesquisaderas, para
verificar se, através da interagao social num ambiente computacional na mediagao do processo, era possivel
ampliar & ZDF das mesmas.

Como foi mencionado o AW é um ambiante aberto no qual tanto contelldo quanio agdo do usudrio ndo
astaon pré-determinados, mas cada mundo dentro do AW tem caracteristicas proprias. O Scicentr & um ambien-
te ne qual ¢ &luno pode explorar livremeante @ manipular diversos objetos em diferentes niveis de canstrugéo. O
GeneBot é um desses objetos, e trata-se de um simulador para manipular genes de plantas e abservarfestar
hipdteses. E importanie destacar gue néo se tinha nenhum conhecimento prévio do Genebot, e que foi através
da interagdo com um usugrio expetiente que obieve-se a majoria das informagdes agui descrita.

O cenbecimento sobre ¢ funciohamento do GeneBot, toi ebtido através da interagio social entre sujei-
105 suportadas pete ambiente AW de duas fermas:

» pelo usc do chat: o gual permitia uma comunicagéo textual e sincrona.

» pelo usado avatar (telepresenga): este recurso senviu caome modelo para imitar o comportamento do
avatar-mais-experiente dentro do ambiente.

Nessa interagéo, foi proposto ao sujeito mais experiente expiicar o funcionamento do simulagor para
uma pessca sem conhecimentos de genética & nem do ambiente. Nao foi explicitade para esse sujeito ¢ nivel
de conhecimento do parceiro, para verificar a disponibilidade para usar os diversos recursos a partir da interagéo.
Inicialmente o sujeitc experiente tenta reaiizar uma explicagéo através da linguagem (escrita no casc pela
limitagdo do Chat), percebendo que o sujeito sem conhecimentos {Liliana) nao compreendia conceitos basicos,
resolveu acompanhar o processo de interagfo pela linguagem com uma interagdo pela agdo (utilizando neste
ponto o prépric avatar para complementar o textual).

GEMEBOTL,

LILIANA

Figura 3 - Imagem do Gensbat e dos avatares paricipantes da interagao

O primeiro contato, realizado foi através da ferramenta de didloge (chat), e tratou-se de uma intecagda
social meramente de apresantagio, como mastra o trecho extraide do chat:

Madtdax: hi

Liliana: hi

Liliana: wheres are you? | can't see you
Liliana: oh | sge new!

Liliana: how ars you?

MadMax: pretty good thanks

MWiadhax: how are you?

Liizna: Hne, thanks
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Ambos participantes, tinham gscoihido o mesmo tipo de avatar para navegar no mundo, um deles
(Max) era o mais experiente, e como depais foi conhecido, era um estudante universitério do segundo ano que
esiava, na ocasio, revendo e testande assuntas relacionados ans seus estudaos.

Nenhum dos defs participantes se conhecia previaments, e 0 avatar menos experiente (Liliana) ndo
tinha qualquer conhecimento especifico sobre genética. Assim, foi 6 menos experiante que num irecho de
didlogo coloca seus problemas em compreender o mundo em questao:

Littara: | dont know this world, how daes it work?

MadMeax: oh this is a gensbaot

MadMax: you start with two parents and you see how genes propagate
Maahax: let me show

MadMax: select two parents first

Liliana: haw?

MariMax: then you can cross broed them by slicking on the green helix
MadMax: by aliking an them

Madtax: clicking

Maohax: try it

MadMax: that was reset button

Liliana: ok I'll try

Madiax; try clicking on the plants

Madhax: well sarta

Chserva-se uma primeira tentativa de auxiiio, do Max para explicar ¢ funcionamento do GSenebot. Max,
dasconhecia 0 gue Liliana sabia sobre o assunto, isto & & ZDR de Liliana nac era conhecida. Ao perceber gue
Liliana nao estava compreendendo, muda o estilo de interagio, passando a ulilizar o avatar, somado ao chat
como complemento, o que pode ser verificado no seguinte trecho de chat:

Madmax: oh | forgat

Liliana: what?

MadMax. the only clickable ones are the twa that appear after vou press reset
MadMax: ook

MadMax: see, T salected them

Liliana: can you repeat? | can't see

MadMax: now you try ‘deselscting’ them by clicking on them

MadMax: ok, look where I'm gonn stand

Liliang: ok thanks

MadMax: now the red button with white %' is reset

MadMex: selact the two plants

MadMax: c'mon click on themn

MadMax: remember, the clickable ones are only the twa in frant of me
Liliana: ok

MadWax: | moved the rest so you wouldn't be confused

Liiana: | can sae, thanks!

Madiax; you just clicked reset button

Madhtax: now click on tha twa sticks

Lillana: ok

MadMax; good
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Apds o menos experiente consaguir, Max complementa;
MadMax: now yvou can self breed it
Liiena: and now?
pMadMax: click the yeliow helix arrow in from of me
Madidax: oh ok you did it
Liliana: ok | undersiand!!! | am very happy
Liiana: Thank you!
Madiax: those are children of the parent
MadMax: no problem
MadhMax: if yout mouse over the children you genna see that thay have different genes

Liiana: | see

Assim, a relagac enire o conhecimento {genética) e o sujeito (Liiana) fol realizada atraves de uma
interagdo mediada, na qual participaram no processe de mediagao: Max, Genebot {simulador) e o prdprio AW
que propiciou toda a interagdo dando supore para a mesma. Entende-se por suporte uma situacio de interagéo
entre um sujeito especializado, ou mais experiante num dominio, e cutro novato cu menos especializado, no
gual o formato de interagéo tem por objetivo:

a) gue o sujeitc menos aspecializado se aproprie graduaimente do saber aspeciatizado

b) que o novate participe, desde o comego e integralments, numa tarefa complexa ainda que sua
participagio seja em aspecios parcials

¢) que a atividade se resolva colaborativamente tendo, no msio, @ controle maiar ( ou quase total) do
sujeito especializado, mas delegande-o gradualmente ao hovato.

Na interagdo apresentada no trabalho, a apropriagdo do conhscimento scbre o Genebot por parte de
Liliana (menos experiente) fol realmente gradual, o que pode ser compreendido peio andlise do didlogo mantido
enire Max e Liliana. Por outro lade, Lifiana participou desde o cornego da tarefa {embora muitas vezes parcial-
mente) tal qual estava sendo proposta pelo Genebot, ista é. ndo teve uma redugdo da tarefa. Por dltimo, Max se
preocupol com delegar o contrale do Genebot para Litiana, até no final Liliana repetir 2 experiéncia totaimente
sozinha.

( suporta propiciado na interagdo tem como caracteristica basica a desmontagemn progressiva, isto é,
o suporte deve ser ajusfdvsl de acardo com o nivel de competéncia do sujeito menos experiente e dos progres-
s0s efstuados e ser temporal, pois um suporie cronico NAe proporciona autonomia no desempenio do menos
especializado (Baguerc, 1898}, O AW respeita todas essas caracteristicas e permite que pessoas de diferentes
niveis de competéncia possam tratalhar colaborativaments utilizando todos os recursos disponiveis no ambi-
anta.

§. Consideragoes finais

A partir deste primeiro estudo, foi possivel constatar que a relagfo enire o conhecimento e o sujeito &
mediada pela interagdo secial, na qual participam tanto o sujeito construtor comoe outros sujeites. Tambiém
encontrames indicins que corroboram a hipdtese vygoetskiana que a inguagem {sefa esta escrita ou oral) éuma
ferramenta cognitiva essencial para gualquer processo de interagdo que envolvam sujeitos que ja se apropria-
ram da mesma. Nesse aspecto, ¢ AW se comporia como uma verdadeira ferramenta cognitiva e semidtica a0
suporar a comunicaclo nao apenas textual mas também visual e motera, tomando-se um instrumento de
mediagéo, que possibiita a interagéo entre sujeitos e obietos e entre sujetos e sujeitos. Recordemos que para
Vygotsky{1998), essa interagdo amplia & ZDF, antecipandeo os processos de desenvolvimento, que passam de
um processo social para o individual peta intemalizagio. Ao realizar uma tarefa com a ajuda de parcairos, o
sujeito desanvelve formas mais complaxas de relacicnamento e de representagio do mundo, sendo a opera-
¢ao interpessoal reconstruida internamente pelo sujefto no processe de internalizagio que no hosso estudo
aparece de forma embricnaria na fase de imitagao do sujsilo menos axperiente (Vygotsky, 1998).
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O ambiente telemdticc como suporte para a interagéo, se constitui contexto social, na qual ¢ sujeito
especializade num dominio, colabora com cutros sujeitos menos experientes. Neste contexto, a interagéo
social tarm 08 seguintes objetivas:

* permnilir que o sujeito menos especializado se aproprie gradualmente do saber participandoe, desde
o comegoe g integralmente, numa tarefa complexa ainda gue sua participagao seja parcial;

* perrnitir que a atividade possa ser resolvida de forma colaborativa, com um controie inical maior do
sujeito experiente que vai delegando-¢ gradualmants aos outros sujeitos menos experientes;

* possibilitar a extensio das ZDRs de cada sujeite menos experienta, ampliande as ZDPs;

*  propiciar um suporte gue vise & desmontagem progressiva, possibititando um suporte ajustavel de
acordo com o nivel de competéncia do sujeiio menos exparients 8 dos progressos efetuados;

*  propiciar um suporte que vise 4 temporalidade, pois um suporte crnico ndo praporciona autonomia
ro desampenho do menos especializado (Baquero,1998).

Resgatando ¢ conceito de mediagéo entre sujsito e objeto, percebemos gque esta ndo & feita apenas
pelos recursos projetados e disponiveis dentro do mundo (instrumentos) mas tambam pela interagdo com
outros sujeitos que constituem um contexto semidtico repleto de novas significagdes e infiuenciam o pracesso
de construglo do préprio pensamento e da tomada de consciéncia.

Assim, as ambiantes telomiticos se constituem em instrumentos de mediagio, socialmente criados e
dotados culturalmente de significados, que possibilitam ¢ desenvalvimenta cognitive dos sujeitos ao permitir-
Ihes ndo apenas interpretar & arganizar seu conhecimento pesscal, mas interagir e trabalhar em grupo consti-
tuindo comunidages cognitivas nas quais a argumentagéo, ateng@o, respeito, entre outros aspectos, encon-
tram-se presentes com vistas & resolucdo de problemas.

A participagao do outro como mediador no processe pode assumir de diferentes papeis * num contex-
to de conflitc e negociagio, como por exemplo:

» problematizador: sugerindo problemas, promovendo situactes de desequilibrio, questionando es-
tratégias e contra-argumentando nas decisdes dos sujeitos;

*» facilitador: fornecendao pistas e dicas para a resolugdo de problemas, oferecendo alternativas de
pesguisa, efc.;

» dialégico: estimulande o didloge & a comunicagéo, entre 0s sUjRItoS € 08 grupos.

* reflexive: promovendo a reflexfo € a re-construgaa de modelos mentals, entre outras formas de
retlexaa.

A partir do exposta finalizamos enfatizando ¢ pape! dos ambientes telematicos na ampliagaoe da ZDP
através da interventao do outro coma mediador, suportando interagdes sociais que propiciam a cognicio pela
reflex@oc e pela agdo em conjunte na reselugio de probiemas. E importants destacar gue embora fora estudado
apenas uma parte de um munde do AW, o papel do AW como instrumento de meadiagdo, & sem duvida impor-
tante ao suportar a interagao possibilitando a criacio de uma atmosfara da responsabilidade individual e social
na resolugio de tarefas compartithadas que envolvemn pesseas com difarentes niveis de conhecimento.

6. Notas do texto

Examplos desses estudag podem sar encontrados em (Berdnaz, 1993) (Garnier et alli, 1995) {McLane, 1993) {Tudgs, 1983} {Pogoff,
1998}, (Oflveira, 1995] {Laplane. 2000}, {Perst-Clerment, 1994), (Tljiboy et all, 1998), (Echieia, 1935}, Wawzlawick{1957) entra outros
autores,

* Vygotsky (1998), Maturana (1997), Wertsch(1388), Piaget (1973, 1694}, Percet-Clarmont (1984), Garnier{1985), Garion(1094) s
alguns dos autaras.

* Elementos cnades pelos homem dentro de uma cultura e delados de significado {Yygotsky, 1908).

Embora um processo superior gua sofreu urn longo processo de desenvolvimenio possa ser automatizade, continug senda conscien-
te. Vygoteky chamou esse proceses de fossifzagao (ver nota de rodapé B)

Como Viygotsky afirmava, essos processos automaticos, ‘perderam sua apardncia orginal e a sua apardncia externa nada nos diz
sobre sua natureza interna"{Vygotsky, 1598, p.84). O comportamento numa atividade mediada por um processo puraments inteme,
MM seus estagios finals, assemelha-se ans primeiros estaglos, cu seja aparentemente sem dependéncia com os signos. lsto aconte-

&8 parque o% signos foram intarnalizados o a operagio aulomatizada ou fossllizada. Vygotsky define o pracesso de intarnalizar cormo
consistindn de uma sére de translormagdes:
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a) operagdo que reprasenta uma atividade extemna € reconstiuida e comaga a ocorrar intemamente;
b} um processs interpessoal & ransfarmada num processa intrapessoal;

¢} a franstormagdo de um processe interpessoal num intrapessoal é o resultade de umia longa séra da.eventos ocorridos durante
o desenvolvimento.

¢ Segundo Vygotsky, "0 uso de signos conduz os seres humanos a uma estrutura especifica de componiaments que se destaca do
desenvolvimanta hinldgice e cria novas formas de processo psicolégicos enralzadas na cultura®” (Vygotsky, 1988, p 84}

A mediagdo € um processa de intervenciie de um elermentg numa retasio objeto-sujeis, " O uso de signes conduz os seres humanos
a uma estrutura especifica de comportaments que s2 destaca do desenvolvimento bioldgics ¢ cria novas formas de precesso psico-
idgicos enraizades na cullura” (Vygotsky, 1988, p.5d4)

RoA agHn reversa significa que tem por finalidgade agir sobre o sujeilo e ndo sobre ¢ ambiente, au seja & operagio (psicolégica) ganha
propomdes gualitativaments novas ao parmilir que 0g gares humanos usem o auxilio signes extrinsecos para controlar o propric
comporamenta,

¥ Dispanivel para dewnioan em hitp:fwww activewords.com/download. ktenl

‘0 Urn avalar & uma representagdo gréfica de uma pessoa dentro do mundos 3D, Essa representacic pode ser um objete 3D cam
caracteristicas humanas ou naoc.

U Um Spifzen” & um usudrio com direitn de criagio de objatos @ acesso & mundoa fechados, através de pagaments uma lieenga anual
dg uso,

"2 Yygotsky percebe a nogdo de papel de duas formas, como recurse de desenvoivimenta {que of supore & agdo} e como agao
propriamente dita, que forma parte de uma totalidade dindmica de relagbes sociais, construidas intemamente pelo sujeito. Ollveira
{1995} complemanta, defininda papel como * entidades possibiftadas peto mundo socal, mas dinamicamente consiruidas ne asforge
da manteruma ralacdo de integragso individua-mundd” (p.56) Acrescentanda que um componente essencial dos papéis € a bipolaridade
intarsubjetiva que autge na expariéncia interpessoal.
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