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Resumo

Discutem-se algumas teorias de aprendizagem que contribuem para o melhor entendimento da Aprendiza-
gem Colaborativa centrada nas atividades de grupo em seus processos de interacdo e interatividade virtual.
Destaca-se a importancia de ambientes de aprendizagem que ensejem uma perspectiva que acolha a
mediacdo de dispositivos culturais nas atividades de grupo e na aprendizagem, pelo dialogo. O uso do
computador como contexto preferencial das acdes das pessoas e dos grupos que correspondam as suas
motivacdes, objetivos e interesses, sabendo-se que 0 pensamento e o raciocinio estdo sempre imbuidos do
que ocorre no plano social. Os participantes sdo marcados pela mediacdo de seus instrumentos culturais, o
que os torna mais flexiveis para testar e comunicar suas idéias, organizando suas atividades e os consequientes
resultados de aprendizagem. As mediac¢8es sdo interdependentes, mas podem ser analisadas em diferentes
niveis, as condi¢des concretas, o refinamento das idéias ao contrastar as suas com as dos outros em face das
experiéncias vividas, alterando seus pressupostos e visdes de mundo. Defende-se que o mero uso do
computador ou da Internet com seus multiplos equipamentos ndo se constituem, por si, huma mudanca
tedrica sobre o0 que é aprender, pode ser mera repeticdo de antigas concepgdes e teorias de aprendizagem
revestidas pelo charme do impacto dos recursos de multimidia. Questiona-se o conhecimento sobre como
ocorrem as media¢Bes sociais e culturais nos processos de aprendizagem em diferentes estruturas de
participacdo e de como os instrumentos culturais tornam-se mediadores da cognicdo e das atividades de
grupo, sugerindo-se que isso pode vir a ser uma agenda para futuras pesquisas.
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Abstract

Theories of learning that contribute to the meaning of Collaborative Learning as the center of group activities
in its interaction and virtual interativity are revised and discussed. The importance of learning environments
planning, inside a perspective of acceptance of cultural artifacts as mediators for learning through activity in
its criative dialogue are pointed out. The computer support as a preferential context for people and group
actions, according to its motivations, aims e purposes are discussed, enlightened by the notion that cognition
and reasoning have their origin in social contexts. Participants are heavily dependent on the material
mediation of cultural tools, which enable them to be more flexible to test their ideas and to communicate
with each other to organize their activities and the learning outcomes as well. There are interdependencies
of mediation, though it can be analized in different levels, the concrete conditions, the refinement of ideas
based on the inputs of others, connecting them with the lived experiences, altering previous assumptions and
world views. However, the simple use of computer support to impart knowledge doesn’t change by itself
the theoretical understanding of what is learning, it might be a repetition of the old theories dressed up with
the charming of multimedia impact. How cultural tools mediate cognition and group activities by social
interactions under different structures of participation are questionned, as possible agend for the advance-

ment of research.

Keywords: Mediation; Culture; Computer support; Learning theories.

Introducéao

Aprendizagem colaborativa pode ser cons-
truida e alcangada num ambiente de aprendiza-
gem que tem como suporte o auxilio do computa-
dor. Entretanto, isso em si ndo basta, pois os resul-
tados de aprendizagem dependem muito mais das
teorias nas quais nos apoiamos do que dos recur-
sos tecnolégicos que utilizamos. Quais sdo essas
teorias?

(1) Toda atividade de aprendizagem é
mediada por dispositivos culturais que estimulam,
informam e sustentam os propdésitos para 0s quais
essa atividade é oferecida, conforme o desenho
de uma situacdo que aponta para determinados
objetivos ou solucdo de problemas relevantes.

(2) A atividade € planejada e fundamen-
tada em conceitos e nogdes bem definidos que se
apresentam em varios e diferentes niveis que, to-
davia, sdo interdependentes entre si, reforcando-
se no encaminhamento de elabora¢Bes cada vez
mais complexas.

(3) A compreensdo das no¢des, principi-
0s e conceitos que vdo sendo aprendidos origi-
nam-se do que est4 socialmente estabelecido na-
quela particular comunidade e, por isso, raramen-
te, produz uma reagdo de estranhamento quando
emerge na prépria atividade que estd sendo de-
senvolvida.

A perspectiva tedrica é de que a aprendi-
zagem centra-se nas atividades e ndo no professor
ou no aluno ou mesmo na interagdo entre eles
(Gifford, B. R., Enyedy, N.D., 1999). Assim, a apren-

dizagem € entendida como um processo comple-
X0 em que as cognic¢des individuais se fazem a
partir das condi¢Oes materiais oferecidas e das for-
mas de participacao ensejadas pelo ambiente que
as cria, de conformidade com essas mesmas parti-
cipagbes.

Desse modo, recusa-se a posicdo de que
o conhecimento é produzido a partir de um objeto
no gqual uma pessoa possui conhecimento que pode
ser aplicado em todo e qualquer contexto, que
passa da mente do professor para a mente do es-
tudante, sem nenhum compromisso com relevan-
cia, implicagbes e conseqliéncias. Nesse caso, a
aprendizagem sera tanto mais eficiente quanto mais
o foco for bem delimitado, podendo mover-se in-
definidamente de uma situacdo para outra, sem
desvirtuamento de seu ndcleo de verdade (Gifford,
1999).

Teorias de Aprendizagem

Temos multiplas propostas pedagdgicas
nas quais o ensino € centrado no professor. Ndo
importa se o professor é diretamente substituido
pelo computador, com 0s inerentes vicios e virtu-
des do ensino tradicional. O fundamento de tais
posturas é a de que o professor (ou o computa-
dor) possui o conhecimento que deve ser transfe-
rido para o estudante. Nesse modo de ensinar, a
Orbita em que se movimentam as atividades de
aula se desenvolvem sob a Unica e exclusiva ori-
entacdo do professor ou do computador, como
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fonte da qual emana o conhecimento, a informa-
cdo e coerentemente a avaliacdo do processo e
dos resultados de aprendizagem. A tecnologia tor-
na-se um recurso para enfatizar essa perspectiva,
produzindo aulas expositivas atraentes e persuasi-
vas, revestidas de recursos de multimidia que, sem
davida, aumentam suas potencialidades, como ins-
trumento para alcancar os objetivos de aprendiza-
gem. Entretanto, as teorias de aprendizagem por
trés de tais procedimentos sdo as mesmas, ndo al-
terando as caracteristicas basicas deste sistema de
ensino. O ponto critico reside na auséncia de com-
preensdo do contexto social em que tais aprendi-
zagens sdo produzidas, tendo como referéncia o
pressuposto de que a aprendizagem é, sobretudo,
uma atividade individual (Lave, 1996).

A questdo critica € o quanto e quando a
aprendizagem € individual ou demonstrar o quan-
to e como ela é resultante, em larga medida, de
acOes colaborativas que empregam diferentes ti-
pos de inteligéncia, para além do estreito conceito
de QI (quociente intelectual) (Marques, 2004; Ster-
nberg, 1985). Nesta Otica, o raciocinio ldgico €,
apenas, uma das dimensdes — a criatividade, a in-
teligéncia pratica e a sabedoria, segundo Sternberg,
(1985) - que somente se revestird de eficiéncia e
eficacia, quando combinada com outras habilida-
des e competéncias exigidas pelo contexto em que
aquela situacdo de aprendizagem € posta a exame

e analise, naguele ambiente especifico de apren-
dizagem. Contudo, as posi¢des individualistas ten-
dem a ignorar o papel da conversacdo entre 0s
pares, como parte integrante dos processos de
aprendizagem e como um dos instrumentos de
mediacdo das estruturas sociais e culturais.
Quando a aprendizagem é centrada no
aluno, minimiza-se a importancia do contexto so-
cial, bem como o papel decisivo da conversacgado e
da colaboracdo como partes determinantes dos
processos de aprendizagem. N&o se levam em conta
as multiplas aprendizagens que ocorrem de ma-
neira clara ou sutil por influéncia dos colegas, das
dindmicas ensejadas por meio dos trabalhos de
grupo dos alunos, nem de suas motivacoes, ao
interpretar os significados de elementos sugesti-
vos nas situagdes vividas, por meio de intercam-
bio de experiéncias e das relagbes afetivas que as
perpassam. Deixa-se de reconhecer os efeitos de
reflexdes ensejadas no nivel intelectual que busca
significados nas inter-relacdes das variaveis impli-
cadas pelas atividades que demandam criativida-
de e pensamento reflexivo, propiciando insights
sobre fatos e verdades até entdo desconhecidos.
Falta conexdo do que esta sendo vivido com as
experiéncias passadas, portanto, com a bagagem
de conhecimento que cada estudante traz para a
atividade em desenvolvimento que é, sem duvida,
portadora da cultura em que estdo imersos.

Figura 1 - Atividade como nucleo de aprendizagem
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Schwandt (1999) distingue 0s conceitos
de conhecer e compreender, defendendo que toda
compreensao é um processo de aprendizagem re-
lacional, que traz em seu intimo a possibilidade
de incompreensdo, pois as situacdes nas quais
nos engajamos néo sdo independentes de nossas
interpretacdes. Por conseguinte, a aprendizagem,
a mudanca de Gtica, traz uma marca de opacida-
de que pode ser esclarecida pelas atividades de
reflexdo em grupo, atravessadas pelas multiplas
visBes que ali sdo embaralhadas, a fim de serem
re-ordenadas, tendo em vista 0s objetivos e as
motivacdes que animam as discussdes (Marques,
2004, p. 18).

Em vez de focar as aprendizagens indi-
viduais, a aprendizagem colaborativa cria um sis-
tema de aprendizagem em que o centro de aten-
¢Oes, processos interativos, feedbacks e avaliacdes
produzem-se em conseqUéncia das atividades dos
grupos de alunos que se ligam e se fundam como
células de aprendizagem. Mas ainda aqui ha o
perigo de repetir as mesmas persistentes teorias
individualistas de como se aprende, sem alterar a
estrutura ou o modelo de ensinar. O grupo, en-
tdo, torna-se o centro do ensino, usando o pro-
fessor (ou o computador) como um recurso de
aprendizagem, mas sem incorporar as multiplas
varidveis que estdo na 6rbita do contexto, inclu-
indo a subjetividade e as trocas de experiéncias
que emergem das exigéncias das atividades em
desenvolvimento.

Em conseqUiéncia, a aprendizagem é fun-
damentalmente social, realizando-se, entretanto,
na experiéncia de todos e de cada um mediante
a utilizacdo dos recursos que configuram os in-
ter-relacionamentos entre os conteddos e o con-
texto que os dinamiza. Os cursos planejados para
incluir uso de computador facilitam o desenvol-
vimento de atividades que se atravessam com
fontes diversificadas, reforcando os focos de in-
teresse e os valores da cultura de que estdo im-
pregnados. Cria-se uma historia compartilhada
com nitidas identificagBes com os valores e signi-
ficados relevantes para aquele determinado gru-
po, num dado momento de sua trajetéria (Gilroy,
2001).

Assim, é possivel pensar em modelos de
ensino ou propostas pedagodgicas nas quais as ati-
vidades sdo o centro irradiador da aprendizagem,
contendo em si mesmas as potencialidades para
inscrever novos registros de visdo de mundo e de

compreensdo dos fendmenos em estudo e das
pessoas em relacdo. Ai as atividades internas de
cada estudante movimentam-se em conexao com
seu grupo, levando a focar a prépria atividade
como unidade de andlise. Isto inclui tanto o indi-
viduo como o grupo com seus ambientes cultu-
ralmente definidos (Cole, 1996).

Desse modo, podemos destacar trés prin-
cipios bésicos da teoria da aprendizagem centrada
na atividade com auxilio de computador: a) que a
atividade desenvolve-se mediada por influéncias
culturais; b) que a atividade deve ser observada e
analisada, tendo em consideragdo os varios niveis
gue a compdem; e ¢) que a atividade interna (pro-
cessos de pensamento) ocorre primeiramente no
plano social, quer dizer, imersa em determinado
contexto que a caracteriza (Cole, 1996). Com essa
compreensdo, as atividades de aprendizagem ndo
se tornam mais faceis, mas fundamentalmente
mudam a natureza das tarefas a serem desenvolvi-
das, propiciando a criacdo de novas atividades antes
ndo contempladas. E isto que redefine o significa-
do da aprendizagem, colocando-a hum patamar
diferenciado das aprendizagens que sdo alcancga-
das mediante outras perspectivas tedricas. Em vez
de entender aprendizagem como uma abstracdo
racional de representacdes mentais que decorrem
das experiéncias vividas, a aprendizagem é re-con-
ceitualizada, como aprender a participar de acor-
do com as préticas culturais que guardam pontos
de contato, possibilitando visdes similares da rea-
lidade, comunicando-se entre si, atravessadas por
um fundo comum que vai se constituindo pelas
experiéncias dos participantes. Isto supde aceitar
gue a participacdo de um é mediada pela partici-
pacgdo dos outros, talvez mais capazes e mais sen-
siveis para decodificar a cultura que os institui como
sujeitos da experiéncia (Vygotsky, 1998; Hutchins,
1995).

Niveis de Analise

Uma atividade ou varias atividades que
se conjugam numa tematica ou foco comum po-
dem ser analisadas em pelo menos trés niveis: a)
infra-estrutura - condi¢cdes materiais e equipamen-
tos disponiveis; b) propésitos e intengbes do gru-
po - interesses, motivagOes e objetivos; e ¢) pen-
samento ldgico, raciocinio e cognicdes - idéias,
interpretacdes, criticas e sugestoes.
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E preciso, contudo, ter presente as dimen-
sBes afetivas, pois elas implicam uma ligacdo pro-
funda com a atividade e uma relacdo generosa e
dedicada com aquilo que se esta fazendo em prol
de um objetivo ou projeto (Faria, Marques & Co-
lla, 2003, p. 238). E isto que sustenta o desejo de
persistir nos esfor¢os de interatividade, seja em
comunicacdo eletrdnica (e-mails), seja na persis-
téncia de constantes consultas aos links, sugeridos
pelos textos principais, bem como as buscas reite-
radas no imenso cabedal de conhecimentos virtu-
ais disponibilizados na Internet.

Entretanto, o fundamental na teoria da
aprendizagem por atividades € que elas sdo sem-
pre mediadas culturalmente. Isso muda substanci-
almente a natureza da aprendizagem, ensejando
outras atividades que ndo estavam previstas no
planejamento inicial. O ponto critico € o entendi-
mento da aprendizagem ndo como uma abstracdo
racional que se traduz em representac6es mentais,
mas como uma mudanca fundamental, a partir da
experiéncia que leva a compreensdo da aprendi-
zagem como uma pratica cultural que se incorpo-
ra nos comportamentos, valores e atitudes, mo-
vendo as pessoas para um engajamento mais com-
prometido com determinadas visbes de mundo,
excluindo ou abandonando posicionamentos an-
teriores (Gifford & Enyedy, 1999). Portanto, o ba-
sico é a perspectiva do contexto em que as ativi-
dades se realizam, bem como o reconhecimento
das mediacBes que estabelecem os matizes de sig-
nificado dos contetdos e processos.

Figura 2 — Interatividade e Niveis de
Analise.

Motivagbes
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Cognicéao Contexto

Condic¢des Concretas

Ao analisar as atividades em diferentes
niveis, o nivel mais alto distingue-se pelas motiva-
¢cdes que o organizam ou pelo objetivo para o qual
a atividade se destina. Em seguida, a atividade pode
ser examinada em termos das véarias acdes empre-
endidas para alcancar objetivos mais imediatos. No
nivel basico, busca-se analisar os detalhes, consis-
tindo em recortar operagdes especificas, com suas
condicdes concretas que se transformam em acoes
objetivamente observaveis. Esses trés niveis de
analise contribuem para enriquecer a perspectiva
gue demonstra a interatividade entre a cognicao e
condicdes ensejadas pelo contexto material e so-
cial em que a atividade de aprendizagem se reali-
za (Hutchins, 1995).

O terceiro principio da aprendizagem
centrada na atividade é de que a cognicdo, bem
como os instrumentos de mediacgdo de que ela se
utiliza tém sua origem na interacdo social cultural-
mente produzidas. Apdia-se na teoria de Vygotsky
(1998) segundo a qual as fun¢Bes psicoldgicas de
alta ordem desenvolvem-se primeiro interpsicolo-
gicamente, por meio de relagdes interpessoais que
se estabelecem no convivio social. Depois sdo in-
corporadas (transladadas) psicologicamente como
funcBes mentais, caracteristicas de cada individuo.
Dai o papel decisivo da interacdo social e, portan-
to, da conversacao, do dialogo e da interlocugdo
nos processos de aprendizagem. Isto implica, tam-
bém, que os modos de organizar as atividades da
aprendizagem, bem como as cogni¢bes que delas
decorrem, sé podem ser compreendidas exami-
nando o contexto historico que as instaurou.

Na aprendizagem colaborativa centrada
na atividade, desde o inicio, na fase de planeja-
mento do modelo de ensino prop&e-se como foco
o desenho de atividades que ajudem o estudante a
desenvolver habilidades de formular propostas,
comentarios e solucdes socialmente formuladas. A
atividade é orientada para objetivos que dirigem
as acOes por meio de possiveis usos relevantes
dos materiais disponiveis e estruturas sociais, em
suas diferentes configuracBes, evocadas para res-
ponder as demandas impostas pela criatividade do
grupo em suas interagoes.

Portanto, ndo se trata de utilizar o com-
putador per se, em consultas a Internet, em busca
de informac0es, criticas, revisdes e comentarios ou
em jogos de simulacdo para resolver problemas,
mesmo quando tais atividades envolvem partici-
pac¢do dos grupos e interatividade entre seus parti-
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cipantes (Enyedy, Vahey & Gifford, 1997). Tudo
isso pode ser parte das atividades, mas a énfase
estd em promover interacdes que facam emergir
os valores e modos de funcionamento das varias
culturas que, quando confrontadas em suas dife-
rengas entre os participantes, trazem novas contri-
bui¢Bes, enriquecendo as atividades em desenvol-
vimento. Eles/elas, como participantes ativos, arti-
culam suas intui¢des, testando suas idéias sistema-
ticamente, analisando, avaliando e discutindo os
resultados, numa constante revisdo de conceitos,
nogdes e hipdteses explicativas.

Na maioria das vezes, os estudantes tra-
balham em pares, mas nem sempre atingem con-
senso e, entdo, precisam justificar suas discordan-
cias, estabelecendo uma discussdo que faga senti-
do, para que um terceiro participante avalie os pros
e 0s contras de suas argumentacdes, extraindo uma
conclusdo (empirica) dos resultados da atividade
desenvolvida. Isto tudo é comunicado aos mem-
bros do grupo de sala de aula para que seja nova-
mente discutido, acrescentando outros angulos de
visdo. O problema surge quando um participante
concorda com a primeira sugestao explicativa, sem
explorar possiveis alternativas e sem refletir sobre
implicacbes e conseqliéncias da posicdo assumi-
da. Ai, na melhor das hip6teses, um dos membros
questiona e desafia outros modos de enfrentar o
problema, levando a aprofundar a compreenséo
em termos de contexto e seus desdobramentos.

A aprendizagem colaborativa acontece
quando duas ou mais pessoas, interferindo na fala
umas das outras, vao construindo pelo intercam-
bio de idéias, opinides e visdes de mundo, novos
modos de ver a realidade, a sociedade em seus
processos de mudanca e a si mesmos em suas in-
ter-relacdes (Marques, 2004).

Ainda é muito o que nos falta para com-
preender como as condi¢des materiais das ativida-
des da aprendizagem colaborativa se interpene-
tram com a estrutura social que emana da cultura
e das cognicdes dos estudantes como mediadoras
das atividades desenvolvidas com o suporte de
computador. Como a cultura é mediadora da cog-
ni¢cdo? Como se definem os varios componentes
que contribuem para delimitar o contexto? Como
os sistemas de ensino sdo mediadores das intera-
cOes sociais e das diferentes estruturas de partici-
pacdo num ambiente de aprendizagem livre de
imposicdes? Como sdo criadas comunidades de
aprendizagem que sustentam suas praticas huma

teoria que delas emana, sem restringir possibilida-
des de mudanca e de novas visfes?
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