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A Interacdo Social em Ambientes Telematicos’
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Resumoe: O presente artigo viaa aprasentar os principais conceitos da Teora Socio-Historca ¢ anallsar
um caso de estudo desenvolvido a partlr de um ambionte telamalico. Para finalizar, algumas conclusbes
extraldas durante o estudo e ¢s possivels caminhos para futuras pesguisas na drea sao apresentados.
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Abstract: This paper presents the mains concepls of the Sogiocutural Theory [Soviet Psychology) and to
analyses iis application in telematic leaming environmenis. Finally, some canclusions derived along this
study and possibles ways for future searchs are presented.
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1. Intredugéo

Em muitas opertunidades encontramos estudos relacionados & interago social no ensing & ha apren-
dizagem ', seja relacionados & sala de aula, seja relaciohados & ambientes digitais. A interagdo social é um
fendmeno gue se manifesta em todas as culturas humanas, pois 0s seres humanocs sio seres sociais que
vivem em consiante interagéo entre eles e o0 meio. Embora considerada por muitos autcres? como um principio
do desenvolvimento humano, ndo existe um consensc com relagao ao concello definido para o fenémeno,
dependende muitas vezes de viés da pesquisa assumide pelo autor. Neste trabalho, abordaremoes a nogac de
interagdo ace:ta peia iinha socio-histdrica e que a define como uma “agdo @m conjunto com”, ou seja uma agao
que implica a participag¢ac aliva do outr, indo de enconiro com as idéias de Vygolsky gue considerava a interagao
social como um elemento fundamental no processe de aprendizagem e de desenvelvimenio do individuo,

Assim, interagiio social como agao conjunta e inferdependente de dois ou mais paricipantes, produz
mudangas tanic nes sujeitos como no contexto no qual ela se desenvelve, sendo *.,.ef vehfculo fundamental
para la transmision dinamica del conacimiente cultural e histérico” (Garfon, 1894, p.22),

A partir da definicdo destacam-se dois elementas essenciais para garantir a existéncia da interagéo
social, eles s8o:

* apresencia de palos menos dois individuos com um contexto compartilhado
= arelacdo de reciprocidade que se estabelece {bidirecionalidade) entre esses individuos.

Assim, a interagdo social implica na paticipagao ativa dos sujeitos num processo de intercambio, ao
qual aportam diferentes niveis de experiéncias e conhecimenios. E claro que nem toda interacao social conduz
a uma aprendizagem), pois existem ¢categorias de interag@es que vao das puramente sociais até as diddticas.
Essas interagbes da caracter didatico, propiciam, a aprendizagem dos sujeitos envolvidos ac se apropriar do
conhecimenta, ndo come um objeto, que pode ser avaliado e ohservado independente do sujsito-observador,
mas como um abjeta secialmente significative e historicamente construido. O conhecimento pode ser visto,
agui, como uma forma de ser, uma agao adequada num ceontexto determinado (Maturana 1983 (Simon, 1987),
Sendo que “...conhecimento 8, a0 mesmo tempo, atividade {cognigdo) e produto dessa atividade.” (Morin,
1986, p. 247).
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No presente trabalhe abordaremos apenas uma das tantas correntes tedricas interacionistas, & teoria
sdein-historica, e mostraremos comae ela pode auxiliar para cemprender o fendmene da interago social que
acontece em ambienies telematicos. Em primeiro lugar abordaremos os principais conceitos da tearia sécio-
histdrica, posteriormente sera detalhado um ambienta telematico selecionado para o estudo. Por (ltimo, a partir
da tecria, analisaremos interacdes acontecidas dentro do ambiente acreditando gue esse andlise poderd auxi-
liar outros estudos, principalmente no que se refere a metodologias de ensino de ambientes telematices.

2. Teorla Socio-Histérica de Vygotsky: principais conceitos

A teoria sécio-histdrica teve sua origem com Vygolsky € um grupe de pesquisadores russos, sendo
hoje articulada por outros grupos de pesquisas (comao Wertsch, Baquero, Garnier, entre outros). O trabalho de
Vygotsky buscou identificar de gue forma as caractaristicas tipicamente humana, denominadas de Processos
Psicolégicos Superiores (PPS), se desenvolvem durante a vida de um individuo.

Os PPS sao ¢ resuitado da criagdo e uso de signos e ferramentas® dentro de um conlexio socio-
cullurai e caracterizados por serem:

« constituidas no cantaxto social;
+ voluntérios e intencionais, ou seja regulados pelo sujeito ¢ de forma consciente *;
+ mediados pelo uso de instrumantos (denominados de signos)

A influéncia do materialismo-dialético reflete-se na tecrig de Vygotsky no cardter sécio-histérico das
Processos Psicolégicos Supeariores e no uso de instrumenics como mediadores do desenvolvimento dos PPS.
Dois pontos da tese marxista s&c fundamentais nesta teoria:

» Aspecio cultural: formas através das quais a sociedade organiza o conhecimenio disponive! veicula-
do por instrumentos fisicos e simbdlicos.

* Aspecto histérico: vinculado ao primeire, refere-se ao carater histdrice desses instrumentos, uma
vaz? gue eles foram criados e aperfeigoados ao longo da histdria social dos homens.

Essas questbes de pesquisa que preccupavam Vygoisky néo eram novas e ja tinham sido ou estavam
sendc estudadas por oulros pesquisadores na época, mas para ele, o estudo devia passar por uma mudangs
no meétodo de pesquisa que permitisse conclusbes mais apuradas, pois come afirmava,

Usando os métodas correntes, sé podemos determinar vanacoes guantitativas na complexidade dos
astimulos e nas respostas de diferentes animais o seres humanas em diversos estagios de desenvolvi-
mento (Vygotsky, 1998, p.80},

Assim, Vygotsky prepus um novo método baseado na abordagem materialista-dialética da analise da
histdria humana, considerando que 0 desenvolvimento dos homens € parie do desenvolvimento historico geral,
pois “Estudar alguma coisa historicamente significa estuda-la no processo de mudanga: esse & o reguisito
bésico do método dialético”. (ibidem, p.85)

Os principios desse método de pesquisa podem ser resumidos em trés aspectos considerados essen-
¢iais para © estudo e andlise de fenfmenags sociais:

= Analisar processos e ndo objetos, pais os PPS nao podem ser tratados ¢emo eventos estiveis e
fixos, senéo que € necessdrio reconstruir cada estagio no desenvolvimento do processo num retor-
no aos estagios iniciais.

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

+ Levaremconta o problema do *Comportamente Fossilizado”, pois muites PPS que j& passaram por
um desenvolvimento histérico longo encontram-se “fossilizados” °.

Um outro conceito fundamental na teoria socio-histérica, s&0 os signos ®. Para Vygotsky, o centro do
processo de formagao dos comportamentos tipicamente humanos, surge pele uso de signos, que mediam a
relagdo sujeito-cbjeto. Esta relacado intermediarnia, foi denominada por Vygotsky de instrumento, sendo eles
definidos come ferramentas mediadoras da cullura, isto é, dotados culturalmente de significades, para uso dos
individuos crientados para modificar o meio ou a st mesmaos. Os instrumentos podem ser classificados em:
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« fisicos, cuja fungdo é servir como condutor da influéncia humana sobre um objeto. E extemno e
orientado externamente para o controle e dominic da natureza (mudangas nos objsios @ n&o no
homem, por exemple um arado).

* simbalicos, ou signos propriamente dito, sdo instrumantos psicologicos (naturais ou artificiais) que
tem por fungap afetar o comportamente humano, e ndo modificar o objato da operagao psicolégica,
pois sdo mediadores da atividade interna dirigida para o controle do préprio individuo

Vygotsky, diferencia instrumento de signo pela forma com gque estaes Ultimos orientam ¢ comportamen-
to humano{PPS). Embaora estes surjam da combinacéde de instrumentos e signos no processo de mediagéo 7,
&do0 0s signos gue desenvoivemn um papel tundamental na criagéo dos PPS. As operagbes com signos apare-
cem como resultado de um processo prolongado e complexo, sujeito 43 [eis basicas da evolucéo psicologica &
surgem de agdes gue inicialmente ndo sdo com signos transformando-se qualitativamente em operag¢des com
signos nas quais cada transfarmacio cria condigdes para o préximao estégio e é condicionada pelo anterior.
Vygotsky, chama a atengac para o fato de que o signo de mediacdo ndo se trata de um matode auxiliar para
aumentar a eficiéncia da operagio, mas que tem uma fungdo especifica chamada de agdo reversa®.

Portante, as aperagties com signos ccupam um papel praponderante no processo de formagéo das
PPS, reforgando o conceita de inlernalizacio comao um processo “criador de consciéneia”  n&o uma copia da
realidade externa a partir de uma afividade instrumental {Baquero, 1998). E importante destacar que o dominio
sobre instrumentos de mediagio e sistemas de representagio (novas ou formas avangadas de sistemas ja
existantas) implica numa recrganizagéo de PPS existentes para a formagéo de navas PP3, reorganizando-se,
e transformando-se em fung8o de novos instrumentos de mediacéo (ou novas possibilidades de instrumentos
jé conhecidos) (Vygotsky, 1998a).

Segundo Vygoisky, existemn duas linhas de desenvolvimento (natural & cultural) para explicar o desen-
volvimento das PPS. O social é um fator preponderante no desenvoivimanto das PPS. A linha cultural ndo surge
coma modulande um desenvoivimento naiural, mas ®... se halla sobrepussto a los procesas de crescimiento,
maduracion y desarrolio orgdnico del niné. Forma una unidad con estos procesos. Solamenfe medianie un
proceso de abstraccidn podemaos separar un conjinto de progesos de ofro.” {(Vygotsky, apud Werlsch, 1988
p.58). Ambas linhas de desenvaolvimento coincidem e se misturam numa linha sécio-biolégica de desenvalvi-
manto. Estudos sobre alinguagem, mostraram que .. as pesscas ndo apenas possuem ferramentas mentais,
elas também sdo possuidas por elas. Os meios culturais ~ a fala em paricular- ndo $8o exlerncs a nossas

merntes, mas crascem denltra defas, criando desse modo, uma ‘segunda natureza’..” (van der Veer e Vatsiner,
1999, 247).

Q desenvolvimento humano, segundo & teoria sdcio-histérica, asemelha-se a urma espiral ascendente,
passando por um mesmao ponto a cada nova revolucao, enquanto avanga para um nivef superior. Para Viygolsky,
as PPS tem sva origem na vida social, alravés da particicagdo do sujeito em atividades campartilhadas. C
desenvolvimento dos PPS pressupie a exisiéncia dos processos elementaras (ligades ao processc de
maturagio), mas estes ndo sdo condigio suficiente para sua aparigao, ou seja, 0s PPS nado 58c uma evoiugéo
dos elementares, pelc contrario, seu desenvolvimenic depende do contexto social no qual ¢ individuo esta
inserido. As mudengas no desenvolvimento de um PPS, provocam mudangas nao apenas na estrutura do
precesso isoladamente, mas também, no carater dagueles processos interdependentes (Vygotsky, 1898).

Resumindo, a construgdo do real, parta do social (interagao com outras) e passa para o individual num
processo de apropriagio diferenciado. Dessa maneira formas historicamente determinadas e socialmente or-
ganizadas de operar com informagoes influenciam o conhecimento individual, a consciéneia de si e do munda.
A caracteristica basica do comportarmnento humano em geral & que os prdprios homens influenciam sua relagéo
com o ambiente g, através desse ambiente, pessoalments modificam seu comportamento, colocando-o sob
seu controle,

Para explicar a passagem enfre 0s processos externos {inter) & internos {intra), Viygotsky intreduziuum
oulro conceilo imporiante na sua teoria: a Zana de Oessnvoivimento Proximal (ZDP). E na ZDP que o processo
de desenvolvimentc dos PPS ocorma. Sequndo Vygotsky (1998) existem dois niveis de desenvalvimenio do
sujeito o desenvolvimento rea!, ou seja aquile que ele realmente conhece e domina, dencminado de Zona de
Desenvolvimento Real (ZDR} & uma zona ge desenvelvimento gue depende do contexto social no qual o sujeito
esta imerso. Essa segunda zena, é denaminada de proximal e definida como o potencial que o sujeita pode vir
a desenvolver, ou melhor, a ZDP “..6 a distdncia antre ¢ tifie! de desenvolvimento real gue se costurma deler-
minar alraves da solugdo independente de problamas, e o nivel de desenvolvimento polencial, determinado
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alravés da solu¢go de problemas sob a orientagdo de um aduito ou em colaborag@o com companheiros mais
capazes”{Vygatsky, 1998, p. 112).

A ZDP define 0s PPS que ainda néo estdo totalmente desenvolvidos, mas que encontram-se em “esla-
do embriondnd’, enfrando am cena a mediagéo que implica no uso de ferramentas e de signoas dentro de um
contexto social. A combinagao do uso desses instrumentos. chamados de mediadares, possibilita o desenvol-
vimento dos PPS num processo que passa do social (inter) para o individuat (intra) (Wertsch, 1988). A interagao
social permite ampliar a ZDP, dentro do contexto social na gual se origina e desenvalve e constituindo “0"
processo de aprendizagem, na concepgao de Vygotsky, que considera que “..o aprendizado desperts vérios
processos internos de desenvolvimento, que sio capazes de operar soments quando a crianga inferage com
pessoas em seu ambiente e quando em cooperagédo com seus companheiros. Uma veaz intemalizados, esses
processos tornam-se parte das aquisicdes do desenvolvimento independente da crianca’ ( ibidemn, p.118}

Resumindo, 0s signos, a mediag@o gue ales proporcionma ¢ a interago social como motor que coloca
em agao z relagao de mediacao entre individuos e signos tornam a ZDP de cada sujeito numa drea cogniiiva
dindmica que veremos nas préximas segdes do presente trabalho, encotnra-se presente em qualquer contexto
social, sefa este uma sala de aula, uma fabrica ou um ambiente telematico. A seguir apresentamos uma descri-
¢do do ambiente selecionado para o nosso estudo.

3. Ambiente teloemético do Active Worlds

Existem atualmenle milhares de ambienies telemdticos, que propiciam a interacdo social em aigum
grau. Escolhemaos o Aclive Worlds, por ser este um ambiente que permite contar com os recursos Web dispo-
niveis em qualquer dos ambientss teleméticos tradicionais, acrescentados das caracteristicas de um ambiente
de realidade virtual ndo imersive. A seguir faremos uma breve apresentagac das caracleristicas do Active
Worlds.

O Active World (AW) é um ambiente hibride que mistura recursos de Internet com ambientes 3D de
Realidade Virual ndo imersiva. Dentro do AW existern centenas de mundos, cada um com caracteristicas
préprias. Para acessar os mundos, € preciso instalar um browser ® freeware que permite havegar e interagir
dentro dos mundos com objetos e pessoas (denominadas de cifizens e visitanies).

Na visita a um mundo. € possivel escolher o tipo de visdo gue se tera do mesmo, sendo primeira ou
terceira pessoa respectivamente. Através da primeira pessoa, se tém uma visualizagao diréta da mundo como
se estivesse olhando por uma jansla, enquanto que na terceira pessoa, o usudric @ representadc por um
avatar ™ e pelo qual sera visualizado pelos outros usuarios.

Na Figura 1 apresentames uma viséo de um des mundos dispeniveis no Active Worlds e na gual
aparecem os elementos que constituem este ambients, & saber: Ambiente 30, Browser para navegagae na
Web, Barra de menus @ comandos; Lista de Mundos ¢ Chat

Figura 1 - Ambienle Active World: Visao de um mundo em particular
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Come fof mencionado, o Active Worlds € um ambiente que combina caracieristicas de ambientes 3D
com recursos da Internet. Assim, um dos seus elementos {browser de navegagho) permite a navegacdo em
paginas HTML, & explorar todos os recursos disponiveis para tal. O navegador padrao do Active Worlds é o
Internet Explorer (versao 3.0 ou superior) embora aceite outros browsers. Este recurso & utilizado, em geral,
como uma extensio do munda, suportande todos os recursos possiveis num browser HTML. O controle deste
browser & através dos botdes de navegagao da barra de comandos. A Barra de Comandos possui contrales
para navegacgao dentro do mundo e do brawser, assim como para controle do avatar. A figura 2 apresenta a
barra de comandos ampliada. E importante destacar que na criagdo do mundio é possivel personalizar a barra
de comando, no que diz respeito principalmente &s emogdes do avatar. Assim cada mundo & avatar pode ter
uma barra parsgnalizada.

A barra de comando inclui § tipos de controle: controle de navegacao do browser, controte de angulo de
viséo, controle de smocgtes do avatar, lipe de avatar, controle de navegagdo do avalar {mouse ou teclado).

gt

Figura 2 - Barra de Comandos

Lista de Mundos & uma espécie de indice de todos os mundos ativos. Os mundos marcadas com
vermelho s6 estéo disponiveis para acesso afravés de senha para usuarios com direitos de “citizer .

O Ambiente 3D do Active Worlds é o elemento principal do mesmo, onde é apresentatio o préprio
mundo em tempo real. O usudrio pode interagir com os objetos do mundo, em grimaira ou terceira pessoa
(escolhendo um avaiar para representa-lo). Os objetos dentro do mundo $80 0s mais variados possiveis assim
como suas fungbes. Alguns objetos podem ser passivos, e ter uma finalidade percepliva da realidade como
uma arvore ou um cartaz, cu serem hiper-objetos, no sentido de agrupar outros objelos, come no caso de um
prédio dentro do qual podemos ter acesso a diferentes ambientes.

Os objetos com funcionalidade reativa, sao cbietos que guando selecionados pele usuario reagem
com um padrao definido, por exempla um objeto gue & um niperlink, terd sermpre a mesma funcéo independan-
te do contexto e do perfil do usuarnio, existe um padr@o de reacdo qua independe do sujaite. Nesse padrao sao
classificados as tutoriais e simutadores que podem ser inseridos no ambiente. Ja os objetos afivos, tem uma
configuracéo de interagir com as usuarios com um compariamento ndo deterministice, se adaptando aos diver-
sos contextos e periis. Eles sac em geral objetos que representam agentes inteligentes.

E importante destacar que embora os objetos pertencam ac mundo 30, sus a¢3o {ou reagiio) ndo
necessanaments fica restrita ac mundo virtual, mas podem extrapold-lo utilizando os recursas do browser para
navegacéo ou para intera¢ac com outros elemenios fora do ambients 3D comoe bancos de dados, cgi, iip e-
mail, ete.

A seguir veremos uma interacéo acentecida deniro do chat de um mundeo virtual de AW, objelo do
nosso estudo

4. Anélise do ambiente sab a otica Sécio-Interacionista

Sendo uma das caracteristicas fundamentals de um ambiente de aprendizagem telematico, a possibi-
lidade de criagéo oe situagdes de desequilibrio, gue incentivem os alunos na desconstrugéo/re-construgéo de
suas hipdleses, pontas de vista, crengas, percepgbes, verdades e solugdes, sera analisado o AW cemo ferra-
menia ¢cognitiva rmediadora da aprendizagem, sequndc esse prassupesto.

Existem ¢entenas de mundos dentro do AW, dentre eles foi escolhide o munda Scicentr para explora-
¢ao e andlise. O Scicentr foi construido por astudantes & pesquisadores da Universidade de Comell, nele co-
existem espagos de construgao/manipulagio de objetos através de simuladores. Cs objeios desse ambiente
sdo moléculas, genes, particulas entre outros. Um espage em particularments, é a Gena House, gue permite
manipular genes de plantas (tomate, milho, arroz, entre outros) composta por um Genebot (simulador de mani-
pufagao genetica) para usuarios testarem suas hipdleses e crengas,
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A interagéo dentro do Scicentr, fai centrada principalmente na Genebot. Na figura 3 aparecem destaca-
dos o Genebot, o chat e dofs avatares gue representarn as pessoas presentes num momento do estudo. A
ascolha do mundo recaiu principalmente por ser uma area que ndo era de domfnio das pesquisaderas, para
verificar se, através da interagao soctal num ambiente computacional na mediagdo do processo, era possivel
ampliar a ZDFP das mesmas.

Como foi mencionado o AW é um ambiente aberto no qual tanto contetido quanto agio do usuario ndo
astao pré-determinados, mas ¢ada munde dentro do AW temn caracieristicas proprias. O Scicertr & um ambien-
te ne qual ¢ gluno pode expiorar livremente @ manipular diversos objetos em diferentes niveis de canstrugéio. O
GeneBot é um desses objetos, & trata-se de um simulador para manipular genes de plantas e observarftestar
hipdteses. E importante destacar gue néo se tinha nenhum cenhecimento prévic do Genebat, e que foi através
da interagao com um usugria experiente que obieve-se a maiaria das informacgdes agqui descrita.

O conbecimento sabre o funcionamento do GeneBot, fei obtido atraves da interagdo social entre sujei-
ios suportadas pele ambiente AW de duas formas:

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

» pelo usodo avatar (telepresenga); este recurso serviu comoe modelo paraimitar o comportamento do
avatar-mais-experiente dentro do ambiente.

Nessa interagéo, foi proposto ao sujeito mais experiente explicar o funcionamento do simulador para
uma pessca sem conhecimentos de genética e nem do ambiente. Naa 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 explicagdo através da linguagem (escrita no casc pela
limitagdo do Chat), percebendo que o sujeito sem conhecimentos {Liliana) ndo compreendia conceitos basicos,
resolveu acompanhar o processo de interagdo pela linguagem com uma interagao pela agéao (utilizando neste
ponto o prépric avatar para complemeniar o textual).

GENEBO T, _

LILEANA

Figura 3 - lmagem do Genebot e dos avatares panicipantes da interacio

O primeirc contato, realizado foi através da ferramenta de diglogo (chat), e tratou-se de uma intecagdo
social meramente de apresentagfio, como mostra o trecho extraldo do chat:

Madhax: hi

Liliana: hi

Liliana: where are you? | can't see you
Liliana: oh | sge now!

Liliana: how ars you?

MadMax: pratty good thanks

Miadhax: nove are you?

Liiiana: fine, thanks
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Ambos pariicipantes, tinham &scoihido o mesmo tipo de avatar para navegar no mundo, um deles
(Max) era o mais experiente, e como depois foi conhecido, era um estudante universitrio do segundo ano que
esiava, na ocasido, revendo e testando assuntos relacionados aos seus estudos.

Nenhum dos deis participantes se conhecia previamente, 8 0 avalar menos experiente (Liiana) n&o
tinha qualquer conhaecimento especifico sobre genética. Assim, fol ¢ menos experante que num trecho de
didlogo coloca seus problemas em compreender o munde em questao:

Litana: | dont know this world, how does it work?

MadMax: oh this is a genabot

Madiax: you start with two parents and you see how genes propagate
MadhMax: let me show

MadMax: select two parents first

Liliana: how?

MadMax: then you can cross breed them by clicking on the green helix
MadMax: by cliking an them

tMaatax: clicking

tMadhtax: try it

Madhtax: that was reset button

Liliana: ok I'll 1ry

Madiax: try clicking on the plants

MaohMax: well sorta

Cbserva-se uma primeira tentativa de auxifio, do Max para explicar o funcionamentc do Genebot. Max,
desconnecia o que Liliana sabia sobre o assunto, isto € & ZDR ds Liliana n&o era conhecida. Ao perceber gue
Liliana néo estava compresndende, muda o estilo de interagio, passando a ulilizar ¢ avatar, somado ao chat
como complementa, o gue pode ser verificado no seguinte trecho de chat:

Madhax: oh | forgat

Liliana: what?

MadMax: the only clickable anes are the twa that appear after you press reset
Madbax: ook

MadMax: see, | sslected them

Liliana: can you repeat? | can't see

Madidax: now you try ‘deselscling’ them by clicking on them

MadMax: ok, lock where I'm gonn stand

Liliane: ok thanks

MadMax: now the red button with white 'x’ is reset

MadMex: selact the two plants

MadMax: c'man click on them

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

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

Liliana: | can sae, thanks!

MaoiMax: you just clicked reset button

Maditax: now click on tha two sticks

Liliana: ok

Madmax; good
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Apos c menos experiente conseguir, Max compiementa:
Madhax: now you can self breed it
Liliana: and now?
pMadhax: click the yellow helix arrow in from of me
Madidax: oh ok you dig it
Liliana: ak | understand!!! | am very happy
Liliana: Thank you!
Madhax: those are children of the parent
MadMax: no prablem
MadMax: if you mouse over the children you gonna sae that they have different genes

Liiana" | sse

Assim, a relagao entre o conhecimento {genética) e o sujeito (Liliana) foi realizada alraves de uma
interagdo mediada, na gual participaram no processo de mediagao: Max, Genebot {simulador} g o praprio AW
que prapiciou teda a interagao dando suparte para a mesma. Entende-se por suporte uma situacio de interagao
entre um sujeito especializadso, ou mais experiante num dominio, e cutre novato cu menos especiatizada, no
qual o formato de interagéio tem por objetivo:

a) que o sujeitc menos aspecializado se aproprie gradualimente do saber especializado

b) que o novato participe, desde o comego e integralmente, numa tarela complexa ainda que sua
participacao seja em aspectos parciais

¢) que a glividade se resolva colaborativamente tendo, no meio, o controie maiar { ou quase total) do
sujeito especializado, mas delegande-o gradualmente ac novato.

Na interag&o apresentada no {rabalha, a apropriagdo do conhacimento sobre o Genebot por parte de
Liliana (menos experiente} foi realmente gradual, o que pode ser compreendido pelo analise do didlogo mantido
enire Max e Liliana. Por cutro lado, Lillana participou desde o comego da tarefa {embora muitas vezes parcial-
mente) tal qual estava sendo proposta pelo Genebol, ista €, ndo teve uma redugdo da tarefa. Por dllimo, Max s
preocupoul com delegar o contrale do Genebol para Litiana, até no final Liliana repetir 2 experiéneia totaimente
sozinha.

C suporta propiciado na interagdo tem coma caraciernistica basica a desmontagem progressiva, isto é,
o suporie deve ser gjusidvs!/de acordo com o nivel de competéncia do sujeito menos experiente & dos progres-
sos efeluados e ser femporal, pois um suporie cronico ndc proporciona autonomia no desempenho do menos
especializado (Baguero, 1998}. O AW respeita todas essas caracieristicas e permile que pessoas de diferentes
niveis de competéncia possam trabalhar colaborativamsnts utilizando todos 0s recursos disponiveis no ambi-
anta.

5. Consideragdes finais

A partir deste primeiro estudo, foi possivei constatar que a relagéo entre o conhecimento e o sujeito é
mediada pela interagdo social, na qual participam tanto o sujeitdo construtor come outros sujeites. Também
encontramos indlcios que corroboram a hipélese vygotskiana que a finguagem (sefa esta escrita ou oral) éuma
lerramenta cognitiva essencial para gualquer processc de interagdc que envolvam sujeitcs que ja se apropria-
ram da mesma. Nesse aspecto, o AW se comporia como uma verdadeira ferramenta cognitiva e semidtica ao
suportar a comunicacao nao apenas textual mas também visual e molora, tamando-se um instrumento de
mediagao, que possibiiita a interagéo entre sujeitos e objetos e entre sujeitos e sujeitos. Recordemos que para
Vygotsky(1998), essa interagdo amplia @ ZDP, antecipando os processos de desenvolvimento, que passam de
um processo social para o individual pela intemalizagio. Ao realizar uma tarefa com a ajuda de pargeiros, a
sujeito desenvolve formas mais complexas de relacionamento e de representagiio do mundo, sendo a opera-
¢a0 interpegsoal reconstruida internamente pelo sujeito no processo de intérnalizagio que no nosso estudo
aparece de forma embriondria na fase de imitagao do sujsito menos experiente (Vygotsky, 1298).
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Q ambiente telematico como suporte para a interagao, se constitul contexto social, na qual o sujeito
especializade num dominio, colabora com cutros sujeitos menos experientes. Neste contexte, a interagéo
social tem o8 seguintes ohjetivas:

« permnitir gue ¢ sujeito menos especializade se aproprie gradualmente do saber participando, desde
0 comecge 8 integraimente, numa tarefa complexa ainda gue sua participacac seja parcial;

* permitir gue a atividade possa ser resolvida de forma colaborativa, com um controle inical maior do
sujeito expertente que vai delegande-¢ gradualmants aas outros sujeitos menos experientas;

* possibilitar a extensao das ZDRs de cada sujeite menos experiente, ampliando as ZDPs;

* propiciar um suporte que vise 4 desmontagem prograsaiva, possibiitando um suporte ajustavel de
acordo com ¢ nivel de competéncia do sujeiio menos experients e dos progresscs efetuados,

* propiciar um superie que vise a temporalidade, pais umn suporte cronico nac preporciona autonomia
no desempsnho do menos especializado (Baquero,1998).

Resgatando o conceito de mediagdo entre sujeitc e cbjeto, percebemos que esta ndo & feita apenas
pelos recursps projetados e disponiveis dentro do mundo {instrumentos) mas também pela interagdo com
outros sujelios que constituem um contexte semidtico repleto de novas significagdes e influenciam o pracesso
de constru¢do do prépric pensamento e da tomada de consciéncia,

Assim, os ambiantes telemdticos se constiluem em instrumentos de mediagéo, socialmente criados €
dotados culturalmente de significados, que possibilitam o desenvoivimenta cognitive dos sujeitos ao permitir-
Ihes ndp apenas interpretar e organizar seu conhecimento pesseal, mas interagir e trabalhar em grupo consti-
tuindo comunidages cognitivas nas quais a argumentagéo, atengdo, respeito, entre outros aspectas, encon-
tram-se prasentes com vistas a resolugdo de problemas.

A pariicipagao do outro como mediador no processc pode assumir de diferentes papeis ** num conlex-
to de conflito e negociacao, como por exemplo.

= problematizador: sugerindo problemas, promovendo situagGes de desequilibrio, questicnando es-
tratégias e contra-argumentande nas decisdes dos sujeitos;

» facilitador: formecendo pistas e dicas para a resolugao de problemas, oferecendo alternativas de
pesquisa, etc.;

» dialdgico: estimulando o didlogo & a comunicagde, entre 0s sujeitos e 08 grupos.

= reflexivo. promovendo a reflexiic e a re-construgaa de modelos mentais, entre outras formas de
reflexdo.

A partir do exposta finalizamos entatizando o paps! dos ambientes lelernaticos na ampliagae da ZDP
através da intervencac do cutro como mediador, suporiando interagdes sociais que propiciam a cognigao pela
reflex@o e pela agao em conjunto na resolugao de probiemas. E importante destacar que embora fora estudado
apenas uma parte de um mundc do AW, o papel do AW como instrumento de mediagio, & sem duvida impor-
tante ao suportar a interagdo pessibilitando a criacio de uma atmosfera de responsabilidade individual e soclal
na resolugao de tarefas compartithadas que envolvem pesseas com diferentes niveis de conhecimento.

6. Notas do texto

Exemplos desses estudos podem sar encaontrados em (Berdnaz, 1995) (Garnier et alll, 1995) (McLane, 1923) (Tudga, 1983) (Roegoff,
1988}, (Oliveira, 1995] {Laplane. 2000), (Parral-Clermont, 1994}, (Tljiboy e alll, 1999), (Echieia, 1995), Warzlawick{1987) entra outros
autores,

* Vygotsky (1998), Maturana (1997), Wertsch{1388), Piager (1973, 1994). Perret-Clarmont (1994), Gamnier(1985), Garton{1994) so
alguns dos autaras.

* Elemantos criados pelos homem dentro ge uma cultura e dolados da significado (Vygotsky, 1598).

*  Embora um processo superior gus sofreu um longo processo de desenvolvimento possa ser automatizado, continka senda conscien=
te. Vygotsky chamou esse processo de fessilizacdo (ver nota de odapé B)

' Como Vygotsky afirmava, esses processos automiticos, “perderam sua apardncia ofiginal e a sua apardnoia externa nada nos diz
sobre sua natureza interna"{Vygotsky, 1688, p.84). O comporamento numa atividade mediada por um processo puramente interne,
¢m seus estagios finals, assermel ha-se ans primeiros estaglos, ou sela aparentemente sem dependéncia com os signos. lsto aconte-
G2 porque 0§ signos foram intarnalizados e & operagio aulomatizada ou fossllizada. Vygolsky define o pracesse de intarnalizar corno
consistind de uma sére de transtormagbes:
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a) operagdo que representa wna afividade extema ¢ reconstruida e comega a ocorrer intemamente;
b) um processo interpssscal & ansformads num procasse inragessoal;
¢} a transtormagao de um processa interpessoal num intrapessoal € o resultade de uma longa série ds.eventoa ocorridos durante
0 desenvolvimento.
*  Segundo Vygotsky, "0 uso de signos canduz os seres humanos a uma estiutura espacliica de comportaments que se destaca do
desemuolvimenta binlogice e cria novas formas de processo psicoldgicos enralzados na cultura” (Vygotsky, 1988, p 54).

A mediagio € um processo de intervengio de um elemento numa retagio objeto-sujeito, " O uso de signos conduz os sares humanos
a uma estrutura especifica de compantaments que 2 destaca do desenvolvimento biolagico @ ¢ria novas formas de processo psico-
ldgicos enraizados na cultura” (\Wygotsky, 1998, p.54)

" A agho reverse signiiica que tam por finalidade agir sobre o sujeilo & ndo sobre o ambiente, ou geja & operaglo (psicolégica) ganha
proporgées qualifativaments novas ao parmillr que 08 geres humanos usem o auxilio signos extrinsecos para controlar o proprio
comportamento,

* Disponivel para dewnioad em hitp:/fwww activewortds.com/doverioad.htm)

® Um avatar @ uma representagdo grélica de uma pessoa dentro de mundos 3D, Essa representacio pode ser um objeto 30 com
caractensticas humanas ou nac

' Um “gitizen”™ € um usugdric com direilo de criagioc de objoios & acesst & mundaos fechados, através do pagamento uma licenga anual
de Uso,

? Vygolsky percebe a nogio de papel de duas formas: come recurse de desenvoivimento (que d4 supore A agan) B como agio
propriamente dita, que forma parte de uma tolalidade dindmica de relagbes socials, conslruidas intemamene pelo sujeito. Ollveira
{1895} complementa, defininda papel come * entidadas possibiiitadzs peto mundo social, mas dinarmicamernte consiruidas na asforpo
da manter uma ralacdo o8 integragho individuo-mundd” (p.56) Acrescentando quée um componente essencial dos papsis € a bipolardade
intersu bjetiva gue surge na expariéncla interpessoal.

7. Referéncias bibliograficas
BAQUERQ, R. Vygosisky e a aprendizagem escolar. Porto Alegre: Artes Medicas, 1998.

BERDNARZ, Nadine. intergSes Sacials e construgao de um sistema de escrita dos ndmeres no ensino fundamen-
tal. In: GARNIER. C.; BEDNARZ, N. e VLANVSKAYA, J {Orgs.). Apos Vygotsky e Plaget: Perspectivas Social ¢
Construtivista - Escola Russa e Ocidental. Porto Alegre: Artes Médicas, 1996, p.47-60.

ECHEITA G. e MARTIN, E. Interagiio Social e Aprendizagem. in: COLL, César; PALACIOS, Jesis & MARCHES, Alvaro
(Orgs.). Desenvolvimento Psicologico e educagio: necessidades educativas especials ¢ aprendizagem esco-
lar. Porta Alegre: Artez Madicas, 1995, v.3, p. 36-53.

GARNIER, C.; BEDNARZ, N. e VLANVSKAYA, J (Orgs.}. Apos Yygotsky e Piaget: Perspectivas Social € Construtivista
- Eacola Russa e Ocldental. Porto Alegre: Artas Médicas, 1986

GARNIER, C.; BEDNARZ, N. & VLANVSKAYA, J. A aprendizagem como atividade coletiva: escalha e organizagao
das slividades segundo as corresntes soviética e socio-construtivieta. (n: GARNIER, C.; BEDNARZ, N. e
VLANVSKAYA, J {Qrgs.). Apos Vygotsky e Piaget: Perspectivas Social e Construtivista - Escola Russa e Ociden-
tal. Porto Alegre: Artes Médicas, 1996, p. 207-222.

GARTON, A Interacd@o Social y desamrolio del lenguaje y 1a cognicién. Temas de educacién. Barcelona: Ed. Paidds,
1994,

LAFLANE, A L. F. Interagé@o e siléncio na sala de auls. [jui: Editora Unijui, 2000.
MATURANA, Humberto @ VARELA, Francisco J. De maguinas e seres vivos. 3. ad; Porto Alegre: Artes Médicas, 1997,

MC LANE, Joan B. La escritura como proceso social. In: MOLL, Luis, C. (comp.). Vygotsky y la educacion:
connotaclones y aplicactones de la psicologia sociohistdrica en la educacion, Bs. As.. Aigue Grupo Editor, 1993,
p. 353-370.

MORIN, Edgar. O método 3. O conhecimento do Conhegimento. Porto Alegre: Sulina, 1886,

OLIVEIRA, Marta Kcohl. © pensamento de Vygotsky como fonte deé reflexdo sobre a educagae, In: Caderngs CEDES
N® 35: Implicagbes Pedagdgicas do Modelo Histdrico Cultura!. Gampinas: Papirus, 1895, p.8-14.

DLIVEIRA, Zilma de Morass Ramos. Interagdes Sociais e Desenvolvimento: a perspectiva sociohistorica. In: Cader-
nos CEDES N® 35. Impiicacbes Pedagogicas de Madelo Hizstdrico Cuitural. Campinas: Papirus, 1985, p51-64.

PERRET-CLERMONT, Anne-Nslly. Interagies Bocilals no Desenvolvimento Cognitivo: novas diregtes de pesquisa.
Cadernos de Psicossociclogia e Educagao n. 2, jun. 1994, p. 7-30.

PIAGET, Jean. E! nacimiento de la inteligencia en el nifio. Méxica: Editorial Grijalbo, 1994,
PIAGET, Jean. Estudos Saciclégicos. Rio de Janeiro: Companhia Editora Farense, 1973.

ROGOFF, Barbara. Observande a atividade sociocultural em trés planos:apropriagéo participatério, participacéo
gujada e aprendizade. In, WERTSCH, James; DEL RIO, Pablo e ALVARES, Amelia (Qrgs.). Estudos Socloculturales
da Mente. Porta Alagre: ArtMed, 1908, p. 123-142,

70 V.5 N* 2, Porto Alegre, Novembro, 2002




PGIE-UFRGS Informdtica na Educacio: Teoria & Pritica

SIMON, Richand. La astrutura es el destino: una entrevista con Humberto Maturana. Sistemas Familiares. Abril 1987.
Chite.

TIWIBOY, Ana Vilma et alli. Aprendizagem Cooperativa em Ambientes Telemdticos, Em: Revista Informdtica na Educa-
gdo: Teoria & Pratlca v.1 n.2, abril 1999, p, 18-40,

TUDGE, Jonathan. Vygoisky, la zona de desarmilo praximo v ia celaboracion entre pares: connotaciones para la practica
del aula. In: MOLL, Luis, G. (comp.). Vygotaky y la educacidn: connotaciones y aplicaciones de la psicologia
sociohistérica en la educacidn. Be. As.: Aigue Grupo Editor, 1993, p. 187-208..

VAN DE VEER, R. e VALSINER, J. Vygotsky: uma sintese. S8c Paulo: Ed. Loyola, 3a. edigho, 1998.
VYGOTSKY, L. S Formag8o Social da Mente. 62 Edicdo - Sao Paulo: Marting Fontas, 1898,
VYGOTSKY, L. § Pensamento e Linguagem. 6% Edigdo.- 5an Paulo: Martins Fontes, 1893a.

WATZLAWICK, P et alli. Pragmatica da Comunicagio Humana: um estudo dos padrdes, patologias ¢ paradoxos da
interagfo. Sac Paulo: Editora Cultrix, 1967

WERSTCH, James. Vygolsky v 2 formacién social de la mente. Séria Cognicidn y desarrclle humaneo. Barcelona: Ed.
Paidds, 1988.

V. 5 N° 2, Porio Alegre, Novembro, 2002 7




