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ABSTRACT

This paper discusses the development of the system "Atlas", a
concepual site that aims to to visually map the paths taken by a
user within a system, considering similar functionality for students
interacting in VLE (Virtual Learning Environments). The system
was created focusing on learning not considered as recognition
and assimilation of what is already known, but as a creative and
cognitive process, able to develop new knowledge. The site also
aims to create opportunities to the teacher to analyze the learning
processes of the student in the proposed VLE and thus be able to
reshape the environment favoring autonomy and authorship of the
student. We then thought of a system that will compose the
evaluation of student's learning in virtual environments, and also a
technology that instrumentalizes schools and regulators about the
processes of student's cognitive evaluation .

RESUMO

O presente documento aborda o desenvolvimento do sistema
“Atlas”, um site conceitual que tem como objetivo mapear
visualmente os caminhos tomados por um usudrio dentro de um
sistema, pensando em uma funcionalidade parecida para alunos
interagindo em AVA (Ambientes Virtuais de Aprendizagem). O
sistema foi criado privilegiando uma aprendizagem considerada
ndo como recognigdo e assimilacdo do que ja é conhecido, mas
cOmo um processo cognitivo e criativo gerador de novos saberes.
O site também objetiva oportunizar ao professor a analise dos
processos de aprendizagem do aluno no AVA proposto e, com
isso, condi¢des para reformular o ambiente privilegiando a
autonomia e autoria do aluno. Pensamos entdo em um sistema que
venha a compor a avaliagdo de aprendizagem do aluno em
ambientes virtuais e, também uma tecnologia que instrumentalize
escolas e orgdos reguladores sobre os processos de avaliagdo
cognitiva dos alunos.
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1. EXTENDED ABSTRACT

O nosso estudo versa sobre os ambientes formais de
aprendizagem contemporaneos presentes na Escola, aqui
compreendida como uma organizagdo formal que tem como
objetivo a educacdo. Interessa-nos analisar as a¢des das Escolas
quanto ao uso de tecnologias digitais para a aprendizagem do
aluno. Assim, nos propomos a analisar os processos de avaliagdo
da aprendizagem em Ambientes Virtuais de Aprendizagem —
AVA - a partir do uso de um objeto de aprendizagem que
privilegie a autonomia, a autoria e a criagdo no aluno e no
professor.

Uma das questdes que nos persegue ¢ qual a
aprendizagem se que processa em Ambientes Virtuais de
Aprendizagem — AVA? A Internet, e mais especificamente a web,
constitui-se como a plataforma sobre a qual operam grande parte
dos AVAs. Algumas escolas além das aulas presenciais possuem
uma pagina da disciplina ou curso a qual o aluno via login acessa
e assiste videos, faz exercicios, participa de foruns de discussdo de
forma assincrona ou sincrona. A interagdo neste ambiente faz
parte da avaliagdo de sua aprendizagem. Geralmente, a avaliagdo
se da pelo nimero de acessos ¢ qualidade dos textos que escreve
no ambiente, os quais sdo avaliados pelo professor e tutores da
disciplina. Algumas escolas estdo estruturadas para oferecer
cursos totalmente em AVA, no qual o aluno interage somente no
ambiente virtual, sem contato presencial com o grupo de alunos e
professores (se preciso tem um tutor que ele pode procurar).
Denominados como Cursos de Educacdo a Distancia — EAD em
sua maioria sdo legislados e reconhecidos por instituicdes
governamentais e vem atender a uma demanda contemporanea
advinda, em nossa opinido, de uma tecnologia que resignifica os
modos de pensar, de se relacionar de aprender na
contemporaneidade, o que impacta significativamente na
Instituigdo Escola: a informatica. [1]

Especificamente até a metade do século passado o
homem na sua interacdo social a lingua falada e escrita
alicercavam os processos de aprendizagem nas Escolas,
basicamente aulas expositivas, debates, apresentacdo de trabalhos,
seminarios, trabalhos escritos e provas. Predominava no ambiente
escolar a figura do professor como aquele que tudo sabe e o aluno
como aquele que chega a sala de aula como uma tabula rasa, ou
como aquele sem luz e conhecimento.

A partir da segunda metade do século XX, pds Segunda-
Guerra mundial desenvolve-se a informatica. Sdo varios os
campos em estudo, mas a nds interessa a compreensdo da
informatica como uma nova linguagem para o homem interagir no
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mundo, que até entfio ndo existia ¢ que demanda outras cogni¢des
e principalmente outra interagdo social. [2]

Se com a linguagem oral o conhecimento ficava
circunscrito ao grupo e era passado de geragdo para geragdo, com
a linguagem escrita o conhecimento foi deslocado no espago e no
tempo — o tempo linear, a interpretacdo das ideias — modos de
pensar com inicio, meio e fim, com a linguagem da informatica a
informagdo passa a ser instantdnea, isto é o acesso ao
conhecimento “online” em escala mundial, toda a informagdo ¢
compartilhada, os modos de aprender se subjetivam, se
singularizam. [3]

A informatica ¢ uma linguagem que gera imagens
através de codigos. A partir destes codigos temos a representagido
digital do mundo que nos circunda. Esta afirmativa ¢ por si s6 um
“nd” na rede devido as multiplas possibilidades de analises, mas
como estamos na perspectiva aprendizagem, continuamos neste
caminho.

A aprendizagem basica na escola ¢ de base recognitiva,
ou seja, aprendemos a partir de algo que ja existe e que parte de
um conhecimento prévio que a cada ano se complexifica e se
dinamiza. O aluno ¢ avaliado por aquilo que j4 sabe e aprendeu. E
repeticdo de algo ja dado, subjetivado por uma escrita, quando
possivel, caso contrario € reproducdo literal de uma ideia,
qualquer verbo ou outra palavra, esta errado. No passar dos anos,
a avaliacdo se remodela, avaliando o processo de aprendizagem
do aluno, ou seja, como ele ingressou na série escolar e como ele
esta saindo. Migra-se de uma exclusiva avaliagdo quantitativa para
uma avaliagdo quanti-qualitativa ou, exclusivamente, qualitativa.
Virias serdo as criticas pelos aspectos subjetivos e falhos, porque
nem sempre o aluno aprendeu e estd preparado para o proéximo
ano escolar, o qual requer determinados requisitos cognitivos e
sociais para as aprendizagens. No Brasil, sdo diversas as propostas
pedagogicas nas varias modalidades de Escolas, o que ¢ comum a
todas ¢ a legislacdo de definiu que a cada ano o aluno tem que ter
assimilado determinadas habilidades socio-cognitivas. Proliferam
modelos de escola que respeitam as capacidades do aluno,
respeitando as diferencas, mas também desenvolvendo habilidades
que ndo sdo de sua expertise. Existem escolas que trabalham por
conteudos outras por séries. O nivel de aprofundamento vai
depender do aluno, uns podem aprender somente o basico, outros
podem aprofundar.

Esta crise, aqui compreendida como a possibilidade para
refletirmos sobre o aprender ¢ atravessada pela informatica, com o
desenvolvimento de conhecimentos via games, acesso as
informacdes digitais via internet, conteudos escritos, videos,
musicas, grupos de discussdes sobre determinados assuntos, aulas
virtuais, dentre outros recursos, acabam por ampliar o universo
cognitivo do aluno e com isso se desenvolvem outros modos de
aprender, mas ainda na ordem da recognigao.

Mas, quando o aprender é da ordem da criacdo, da
cogni¢do e ndo recogni¢do? Deleuze [4] fornece algumas pistas do
aprender com acontecimento, como aquilo que se d4 num tempo
presente, mas que dura no tempo. Ele se da no tempo cronos, num
plano material, mas no encontro que se da, algo acontece que ndo
estd no presente, ¢ passado e futuro, estd num tempo aion, no
plano afetivo, ndo ¢ inteligéncia ou memoria, é sim sdo os afetos.
Avaliar a aprendizagem do aluno como criagdo ndo se estd na
aprendizagem recognitiva, mas o meio é necessario para promover
o desvio, o pensar, o refletir com autonomia.

Foi nesse contexto que desenvolvemos o sistema Atlas
[5], com o objetivo de explorar algumas das possibilidades de
aprendizagem a partir da visualizagdo que alunos e professores
fazem dos trajetos que percorrem em sua aprendizagem. O sistema

Atlas ¢ um site desenvolvido em PHP, que utiliza SVG para a
producéo de graficos (por conta disso ndo funciona no navegador
Internet Explorer). O site ¢ composto por duas partes, cada uma
contendo um labirinto ¢ um mapa. Na primeira parte ¢
apresentado um labirinto nos moldes classicos, visto de cima,
gerado aleatoriamente cada vez que a pagina ¢ acessada, e que o
visitante pode atravessar utilizando as teclas direcionais. O
labirinto é composto por 400 células de 20 x 20 pixels. Ao lado
do labirinto é desenhado um mapa, na medida em que o visitante
faz seu caminho. A segunda parte do site ¢ composta por 400
verbetes retirados da Wikipédia de lingua portuguesa. A partir do
primeiro verbete “Labirinto” foram selecionados 4 outros verbetes
aleatoriamente, ¢ a partir de cada um desses mais 4 foram
escolhidos e assim sucessivamente até o total de 400 verbetes. Os
links para os verbetes selecionados sdo exibidos em amarelo, para
destaca-los dos links normais da Wikipédia. Essas paginas
compdem o labirinto da segunda parte do sistema ¢ na medida em
que o visitante acessa as paginas selecionadas um mapa ¢
desenhado, logo abaixo do mapa da primeira parte, exibindo seu
caminho. A cada pagina escolhida foi dado uma par de
coordenadas, que correspondem arbitrariamente as 400 células do
labirinto da primeira parte.

1. Labirinte) 2. Wwikipédia Como funciona? Sobre

Figura 1: visualizag¢do do Labirinto. O quadrado vermelho é
a posicdo atual no labirinto. No canto superior direito é
exibido o mapa do caminho feito no labirinto. No canto
inferior direito é exibido o mapa dos artigos acessados na
Wikipédia.

1. Labirinto pédial como funciona?  Sobre

da politica ao negociar pessoalmente
com os lideres de uma revolta popular.
As suas acgoes prometiam um rel
competente, o que acabou por nao se
provar. Ricardo Il mostrou-se um rei
vacilante, influenciavel e nalgumas
circunstancias tiranico.

Governo
Em 1382, Ricardo casou comAna da | Reinado 22 de junho de 1377 a 30 de
Boémia, filha de Carlos IV, Imperador setel 3

do Sacro-Império. O casal fol feliz, mas
a unido nao produziu qualquer
descendéncia. Ricardo Il casou uma
segunda vez em 1394, com Isabel de
Valols, filha do rei Carios VI de Franga;
a uniao n3o chegou a ser consumada.

Coroacio 16 de julho de 1377

Consorte  Ana da Boémia
Isabel de Valois

Dinastia Plant

neta
Titulos.

Para o fim do seu reinado, Ricardo I
entrou em disputa aberta com a Borde de Aquiténia
familia Lancaster, liderada por Jodo de | Morte 14 de fevereiro de 1400 (33 anos)
Gant, que tinha sido despachado para Castelo Pontefra
o continente como Dugue da pPr—
Aquitania. Em 1398 expulsou também

do pais Henrique de Lancaster, seu Pol

primo, e quando o tio morreu em 1399, | Mae
confiscou para a coroa todos 05 seus | Assinatura

L GO o
Figura 2: visualiza¢do de uma pagina da Wikipédia (Ricardo
II) no sistema Atlas. Os links em amarelo na pagina indicam
outros artigos que estio dentro do sistema, enquanto os links
em azul sio direcionados para a prépria Wikipédia. No canto
superior direito é exibido o mapa do caminho feito no
labirinto. No canto inferior direito é exibido o mapa dos

artigos acessados na Wikipédia.
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O sistema Atlas ndo apresenta nenhuma funcionalidade
fora a produgdo de mapas a partir da exploracdo do labirinto e
paginas da Wikipédia. O sistema foi desenvolvido como um
experimento das possibilidades de visualizagdo das interagdes dos
sujeitos em um ambiente virtual, por conta disso ndo ha nenhum
tipo de registro de usuario ou realizagdo de atividades. Seria antes
uma ferramenta de exploragdo de labirintos gerados
aleatoriamente a cada acesso ¢ de paginas da Wikipédia pré-
selecionadas, sem nenhum registro persistente ou avaliagdo das
acdes realizadas.

Com esse sistema puramente conceitual buscamos
refletir sobre a internet considerada tanto quanto um labirinto
quanto um mapa, a partir do trabalho de Ledo [6]. Um labirinto ¢
constituindo por um feixe de escolhas, onde a cada cruzamento
deve-se optar por qual caminho seguir, tendo-se mais ou menos
sucesso ao encontrar a saida, ou mesmo saidas. E uma metafora
muito interessante para considerar a navegagdo na internet, uma
vez que a todo o momento deparamo-nos com quantidades
imensas de links, sem nem sempre ter um critério claro para
decidir o que nos ¢ mais relevante ou ndo, explorando por
tentativa e erro, igual a um labirinto.

Por sua vez, o mapa ¢ como um histérico de nossas
buscas e exploragdes, mas que ao invés de ser exibido como uma
lista é visualizado espacialmente. Nao é um mapa que pré-
existente ao caminho, que ja contém a resposta ou a saida, mas
antes um mapa que se faz com o caminho e que mostra apenas
esse caminho, em suas idas e voltas. Enquanto o labirinto prioriza
as respostas certas, o mapa foca-se no aspecto criativo do
caminho, o desenho Gnico que cada um faz. E justamente essa
visualizagdo que buscamos destacar neste trabalho, pensando em
suas possiveis aplicagdes no ambito da educagdo e mais
especificamente dos AVAs.

Nessa perspectiva valoriza-se ndo apenas a saida do
labirinto, as respostas “certas”, mas o proprio caminho, tomado
enquanto mapa. E ¢ a esse caminho que se busca dar visibilidade,
nas propriedades singulares e criativas que apresenta. Ao
desenvolver uma ferramenta que permita visualizar que alunos e
professores facam em seu processo de ensino e aprendizagem
constitui um nivel reflexivo sobre a atividade desenvolvida.

A proposta de um mapa que vai sendo desenhado na
medida em que o aluno navega no AVA, repetindo caminhos,
trocando caminhos, cruzando para efetivar uma aprendizagem da
ordem do recognitivo, pode ser um dispositivo para o aluno ao
analisar, debrucar-se sobre o mapa que ele fez no AVA,
perguntar-se e tentar responder como ele pensa e o que fez sentido
para ele no percurso. E fazer o aluno pensar sobre o si e os seus
modos de pensar e aprender.

Ao professor e equipe que criam o AVA ¢ a
possibilidade ndo s6 de avaliar o aluno, mas sim avaliar a
plataforma criada, o que mais instiga os alunos, quais os
ambientes mais procurados, porque determinados ambientes ndo
sdo acessados, ¢ o professor no aprender do aluno pensar e
apreender a sua aprendizagem nesta relacdo, neste encontro.

Trata-se de agdes do ambito da autogestdo e da
coogestdo. Autogestdo porque o aluno cria num ambiente ja
existente, coogestdo porque o professor pode repensar o proprio
ambiente a partir do aluno.

Ambos, professor e aluno, resignificam suas praticas de
aprendizagem quando fazem uma analise dos caminhos
percorridos e propostos. Atuam como cartografos de si mesmos
quando passam a compreender os caminhos que os levaram a
determinado aprendizado. Muito mais do que um contetdo
aprendido ¢ o conteudo e seu significado nos modos de ser e de

viver. E estimular a autonomia, a reflexdo, o pensar ¢ a
organizagdo, fundamental nos dias de hoje, marcados pela
diversidade e imprevistos.

As Escolas e¢ os orgdos reguladores por sua vez
necessitam constante atualizagdo e flexibilizagdo em suas normas
para incluir outras formas de aprender que vdo além de uma nota e
que impactam na forma de compreender o aprender ndo s6 como
repeticio, mas com criagio e autonomia. E algo complexo que
estd em constante analise e reformulagées. Conviver com a
constante mudanga e possuir mecanismos que as acolham de
forma a ndo engessar os processos de aprender ¢ um desafio
constante para estas Institui¢des.

Esta concepgdo apoia-se em autores que concebem o
processo de individuag@o no encontro que se dd com o homeme a
tecnologia. Professor e aluno séo individuos em relagéo entre si e
com o seu fora que é permeado por multiplas tecnologias que se
produzem num presente, mas trazendo consigo tudo o que a faz
ser o que ¢, desde os primeiros rabiscos na parede feito pelo
homem, a representa¢do em signos do mundo que o circunda, ou
seja, as palavras, a prensa de Gutenberg e a informatica. O
passado que esta no presente potencializa o futuro com repeticéo e
criagdo. A poténcia criativa que se repete a cada movimento do
homem. Simondon [8] é um dos autores que concebe os objetos
técnicos e os processos de individuagdo que operam como
metaestabilidade, acoplamentos, camadas que compdem o
humano.

O mapa, portanto, ¢ um objeto técnico que potencializa
e cria outros modos de avaliar a aprendizagem do aluno como
algo em relagdo e em processo de constante reflexdo e criagdo,
oportunizando uma avaliagdo de aprendizagem democratica. O
sistema Atlas também tira o professor da posigdo solitaria e o
instrumentaliza para aprender com o aluno, verificar se o
ambiente de proposto ¢ o que mais potencializa a aprendizagem.
Ambos, professor e aluno reescrevem sua relagdo mesmo
assimétrica e em um AVA estruturado de forma prescritiva,
marcado pelo controle na medida em que analisam e refletem
sobre os caminhos percorridos na aprendizagem. Professores e
alunos tem a possibilidade de permanentemente estarem abertos
ao didlogo, a interagdo e a criagao.
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