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Resumo: Este projeto experimental de Educação à Distância investiga, implementa e analisa a cons­
trução interativa e continua de ambientes de ~alidade virtual não imersiva, no Qual os professores 
constroem cooperativameflte projetos deforma gráfíca (hipergráfioo) ulilizaodo comunicação síncrona 
e assfncrona. A construção dos projetes se <lá através do software 'The Palace•. Outras lerrameo­
tas tambêm são usadas para facilitar a troca cooperativa de maneira (síncrona e assíncrona) e 
poasibilitar a análise do processo. O CAVI está integrado ao Projeto "LUAR - Levando a Universidade 
ao Aprenal:aco Remoto•. do PGIE • Pós-Graduação em lnfe>rmática na Educação • UFRGS. São 
participantes dessa pesquisa professores da Faculdade de Taquara & da Universidade de Caxias do 
Sul. Buscamos compreender como esses professores constróem cooperativamente ambientes virtu­
ais num eGpaço eit1ernético e quai6 as con~utas cogn~ivas que surgem na criação dos mesmos. No 
deserrvolvimento desse projeto experimental, os participantes se motivaram para ampliar as reflexões 
teóricas e a implementação de novos ambientes. 

Palavra&-Chave: amolentes llittuaiS lnteratlvos, EAD. cooperação e aprendizagem. 

Absttect: Thi~ experimental project of Oistance Leaming searáles, implemems ano analyleS Ule 
continuous and lnteracllng construction ol erwnonmenls ol the non immerslve virtual reallty. when 
!eQchers in cooperetion ctaate projacts in graphic form (hypergrapllic) by using sincronous and 
assincronous comunication. The e!aboration o' the projec!$ is done through lhe software "The 
Palace•. Oti\Qr tools also are used to make easy the oooperathle lnterchange {sincronous and 
assincronous ways) 811d enable the anatysis o! the wocess. The C AVI is integrated to "t.UAR Project 
-Levando a Universidad& ao Aprendizado Remoto• of th& PGIE ·Graduara Course in E<:tucalional 
tnformatlcs - UFRGS. Teachers of tne Faculty of TaQuara ana -of the Unlverslty of Caldas (lo Sul are 
participants in thís re.search. Our goal is 10 understar'ld how lheee teachers elaborate coopetatÍI!ely 
virtual environments in lhe cyberspace 8110 wich are lhe cognitiva structures that emerge in lhe 
creanon process. ln the oevelopment of U'lat experimemat óesign, Ule partlcipants became sei I stimulat&d 
in order to en!arge tne lheoretical thoughts and lhe imp!ementation ol new environments. 

t<ey-worda: interacting virtual environments. EAO, oooperation an<:l leaming. 

1. Introdução 
A natureza do trabalho e a relação eoonômíca entre as pessoas e as nações tem sofrido transforma­

ções. Neste quadro a Educação não apenas tem que se adaptar às novas necessidades como. principalmente, 
tem que assumir um papel de ponta nesse processo. A prática dos educadores deve ser repensada e novas 
estratégias na capacitação desses profissionais devem ser previstas, criando nas universidades e escolas o 
ambiente para o desenvolvimento de cidadãos crfticos, dotados de autonomia de aprendizagem. 

A contínua atualização e aperfeiçoamento de professores é uma necessidade diante dos desafios e 
das mudanças rápidas que caracterizam a Sociedade desse inicio do século XXI. O rápido e crescente desen­
volvimento da Informática, as mudanças de paradigmas, o emprego de novas tecnologias, a alteraçãode valores 
a costumas, as alterações ambientais e comportamentais são de tal magnitude que muitas vezesas instituí· 
ções sociais não têm conseguido acompanhá-las e propor novas maneiras de capacítação. 

'Professora áo O(!jlartamento ele PSk:Qiogia (UCS), mestte em Psicologia do Oasenvolvimenlo !UFRGS) e <loutor~n<la do curso oe rntonná~ca na 
Eclvc~&o (UFRGS), carlabv@pro.Yis-rs-com.br, hnp:l/www.ucs.tcho.br/ca<ta. 
' Profes.o.or.!l d<> Centro de Ciências Humanas (UNISINOS). meetre em Psloologia do DesenvOlvimento (UFRGS) e doU1oran<la <lo curso de 
lnfonnáUca na Eouc::ação (UFRGS). elianes@poa.ltnisinos.tclle.br 
• Professora do curso d& owtora<IO em l{lloiJ'IIá\iea na Educaçã!> (UFRGS), do Instituto de PSicologia (UFROS) e coO«<enadora do laboratório elo 
Esludos CoQnftilf(JS (UFRGS), lealagun@v<>ttex.ulrgs.br 

• P<ofessora e eol)l'denac!ora do eorso de doot.orado om Jntorm~tlea 11a Eaueaçáo {UFI'IGS) a ela Fa01Made da Educaçllo (UFRGS), 
llana@panta.uftos.br. ht11l:/JPanta2.utrgs.br 
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Nesse cenário é fundamental que a Educação seja capaz de responder às novas necessidades que se 
apresentam e uma das formas de realizar essa tarefa é através da capacitaçâo continuada de professores e a 
formação de profissionais para essa nova realidade. Capacitação relativa aos conceitos da área de conheci­
mento na qual o professor atua e capacitação relativa às metodologias de ensino e aos recursos disponlveis 
que possam auxiliar no desenvolvimento de condições que favoreçam o processo de aprendizagem. 

2. Quais os subsidias teóricos utilizados? 
Sabemos que somente a implementaçAo da tecnologia na educação não garante uma real aprendiza­

gem e desenvolvimento do aprendente. Ao mesmo tempo que avançam estudos e propostas de novas ferramen­
tas e softwares para a educação, grupos de pesquisadores (Fagundes, 1997: Lévy, 1!J93; Papert, 1997;) preo­
cupados em compreender a consuução do conhecimento nesses ambientes de aprendizagem tecnológicos 
tem rompido com o paradigma tradicional de educação. 

Diante dessa realidade, para realizarmos esse estudo, buscamos fundamentação teórica na psicologia 
e epistemologia genética de Piaget, nas pesquisas realizadas pelo Labora16río de Esb.Jdos Cognitivos {LEC) da 
UFRGS, que apresentam a concepção do uso da informática num processo para ajudar o sujeito a conhecer e 
intervir no mundo. 

A concepção de Piaget sobre Inteligência remete a uma abordagem na qual o desenvolvimento do 
pensamento é um processo de autêntica construção. Para Piaget (1987), a inteligência é uma lorma de adap­
tação. É uma contfnua construção criando formas cada vez. mais complexas e buscando uma equilibração 
progressiva entre o organismo e o meio. A inteligência possui estruturas variáveis e funções invariáveis, estas 
últimas possibilitam descrever o mecanismo de funcionamento do pensamento em termos biológicos. 

As funções invariáveis são chamadas por ele de invariantes funcionais da inteligência. Funcionais. por­
que estão envolvidos no funcionamento da inteligência e invariantes. porque qualquer que seja o momento 
evolutivo, sempre haverá assimilação do meio às atividades do sujeito e acomodação destas atividades às 
características impostas pelo objeto. As funções invariantes básicas são a organização e a adaptação, esta 
última. com seu dois componentes inter-relacionados- assimilação e acomodação. 

" ... a adaptação intelectual é um equiftôrio progressivo entre um mecanismo assimilador 
e uma acomodação complementar", e a ela só se realiza quando "resulta num sistema 
estável. isto é, quando há equilfbrio entre a assimilação e a acomodação~. (Piaget, 
1987) 

Piaget se refere a adaptação no sentido de processo, distinta da adaptação-estado. Acompanhando o 
processo percebe-se que é o "organismo que se transforma em função do meio, e essa variação tem por efeito 
um incremento do intercâmbio entre o meio e aquele, favorável à sua conservação, isto é, à conservação do 
organismo" (ibidem, p.16). Ao passo que na adaptação-estado, nada é claro. 

A teoria da equilibração tem nos desequiHbrios a fonte para o progresso no desenvolvimento, pois os 
desequOibrios são impulSionadores de novas equilibrações majorantes. Desta forma os sucessivos desequnibrios 
e equilibrações compõe o ciclo dia! ético do desenvolvimento. Para explicar esse movimento progressivo Piaget 
faz uso dos conceitos de perturbação, regulação e compensação. Quando o meio resiste à atividade do sujeito, 
sendo um obstáculo à assimilação. ocorre a perturbação. As perturbações podem, ou não, levar a regulações 
e estas, por sua vez, podem, ou não, ser compensatórias. 

A reação do sujeito às perturbações dá-se mediante regulações. A regulação não ocorre quando a 
perturbação leva à repetição da ação, sem nenhuma mudança. e o sujeito, mesmo assim, espera ser bem 
sucedido na sua ação. Toda a regulação progride num dos dois sentidos da retroação e da antecipação. Se não 
há regulações, tampouco há reequilibração. A antecipação é um dos dois sentídos da regulação e repousa 
sobre índices. No chat aparece condutas antecipatórias, que pode acontecer através do texto escrito ou das 
conversas dos sujeitos. As antecipações podem ser entendidas como um processo representativo, ocorrendo 
uma descentração. Já a inferência ocorre quando os sujeitos constróem relações novas que ultrapassam a 
fronteira do observável, ou seja, há uma tomada de consciência da própria ação. As propriedades são tiradas 
das coordenações anteriores do sujeito. 
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O social também interessa à epistemologia e aos estudos de Piaget. Na sua obra "Os Estudos Soci­
ológicos~, ele discute o que considera um dos problemas principais da sociologia que seria explicar de que 
maneira a vida social pode ser simultaneamente. fonte de estruturas racionais e das ideologias mais inconsis­
tentes. Piaget (1973} considera que "o conhecimento humano é essencialmente cotetivo e a vida sooíal cons­
titui um das fatores essenciais da formação e do crescimento dos conhecimentos .... " 

Para Piaget, quando existe uma relação sujeito-objeto, onde o sujeito é um "nós" e o objeto é outros 
sujeitos a interação acontece de forma que o conhecimento não está nem no sujeito nem no objeto. mas na 
interação entre eles, ou seja interações inter-individuais. Assim entendemos que os fatos mentais são parale­
los aos fatos sociais, sendo o nós substituído pelo eu e a cooperação pelas operações simples. A dimensão 
coletiva permite que as interações vão se modificando umas as outras em busca de uma ação coordenada. 

Nas interações inter·individuais encontramos na sua estr\ltura a eKistência de regras, os valores que 
regem as trocas coletivas como o energético e o simbólico constituído pelos significantes convencionais às 
interações coletivas. Paralelo aos fatos sociais encontramos nos fatos mentais na estrutura a operação/cognição, 
no energético o afetivo e no simbólico os índices ou símbolos. O sentido da cooperação é buscar um equíllbrio 
entre as trocas sociais. 

"Cooperar na ação é operar em comum, isto é, ajustar par meio de novas operaç<íes 
(qualitativas ou métricas) de correspondência, reciprocidade ou comptements.ridsde, as 
ações executadas por cada um dos parceiros." (Piaget, 1973). 

A cooperação pressupõe a relação entre pontos de vista diferentes. Quando os sujeitos tem um siste­
ma comum de hipóteses ou convenções. que pode ser oase para <lutras reconstruções, há uma convergência 
na comunicação e correspondência entre as operações. Desta fonna, o equilíbrio atingido pelas trocas coope­
rativas toma forma de um sistema de operações reciprocas. 

Ao contrário da cooperação, na coação, não há um 'operar em comum', mas o sujeito adota o ponto de 
vista do outro sob o efeito de sua autoridade ou prestigio. O sistema de significação pode parecer comum. não 
deixando claro a fragilidade desta interação, no entanto, no decorrer na interação t(ansparece a inexistência de 
um equilíbrio interno. Para Piaget, o respeito unilate(al é um dos principais fatores do conformismo intelectual. 
Este ocorre quando um sujeito voluntariamente se submete a escala de valores do outro. Observa-$& assim, 
conforme Ramos (1996), que ele não toma decisões por sua conta, solicita permissão para realizar uma ação, 
considera-se responsável por fracassos nas ativictades, aceita orientações contraditórias as regras já 
estabelecidas. 

''O respeito mútuo aparece, portanto, com() condição necessária da autonomia, sobre o 
seu duplo aspecto intelectual e moral. Do ponto de vista intelectual, liberta a criança 
das opiniões impostas, em proveito da coeréncia intema e do controle recíproco. Do 
ponto de vista moral, substituí as normas ria autoridade pela norma imanente à própria 
sçáo 6 à própria conscí~ncia, que é a reciprocidade na simpatia.# (Piaget, 1973) 

Com os novos ambientes de aprendizagem cooperativos surge a necessidade da reflexão sobre os 
laços sociais em tomo do aprendizado recíproco. Lévy (1993) define inteligência coletiva não como um conceito 
exclusivamente cognitivo, mas antes de trabalhar em comum acordo. Segundo o autor é •uma inteligência 
distribuída por toda parte, incessantemente valorizada, coordenada em tempo real, que resulta em uma 
mobilização efetiva das competências". 

É partindo desse referencial teórico que realizamos esse projeto. 

3. O que pretendemos? 
3.1 Objetivos Gerais 

Aplicar os pressupostos da epistemologia gen&1ica de Jean Piaget na criação cooperativa de ambien­
tes virtuais à distância utilizando o software "The Palace" e outras ferramentas de apoio na colaboração. 

Criar possibilidades para a cons1rução ele conhecimento a partir de ioterações entre comunidades virtuais. 
3.2 Objetivos Específicos 

Quanto ao Ambiente: 
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ObseNar a lnteração ocorrida na exploração de ambientes virtuais na rede; 
Criar condições para o uso do software "The Palace" para a criação de ambientes virtuais como suporte 
aos projetos cooperativos dos professores; 
Promover trocas slncronas e assíncronas entre os professoras; 
Construir e fazer uso de ambiente de troca e cooperação no planejamento e execução das ativídades; 
Analisar as ferramentas, as interações entre os envolvidos e os procedimentos para avaliação, com 
base na qualidade dos mecanismos das interações sócio-cognitivas. 

Quanto aos mecanismos cognitivos e sócio-cognitivos: 
Nas interações presenciais e virtuais: 
Verificar a presença dos mecanismos cognitivos de: centração, descentração, inferência antecipação, 
retroação e perturbação entre os sujeitos envolvidos; 
Identificar relações de egocentrismo, conformismo, coação e cooperação. 

A figura 1 apresenta a tela da abertura para o servidorpalace das Faculdades de Taquara. 

4. Qual é a proposta e como foi implementada? 
Este projeto é de natureza experimental e se propõe a realizar um estudo de caso (duas díades), com 

participantes construindo de forma cooperativa projetas de forma g ráfica (ambientes virtuais gráficos) utilizando 
comunicação síncrona e assfncrona. 

O ambiente de aprendizagem envolveu recursos tecnológicos e teóricos e foi dividido em três momentos: 

Num primeiro momento as duplas de participantes: 

• interagiram cooperativamente buscando conhecer o instrumento (software "The Palace'1 através do qual 
criaram os ambientes virtuais gráficos; 
• realizaram discussão de forma síncrona através do chat "The Palace" e do "NetMeetlng"; 
• definiram qual seria o tema do projeto a ser desenvolvido pelo grupo, realizando o planejarnento do 
mesmo de forma cooperativa a distância. 

O segundo momento envolveu: 
• planejarnento cooperativo do projeto com a definição dos ambientes virtuais a serem criados· "o que? 
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ft e o l'como? ''; 
• uso de formulários para ampliar trocas e discussões específicas; 
• busca de conhecimentos teóricos através de material disponível em Horn& Paga na íntarnat. 

No terceiro momento os participantes iniciaram a criação dos ambientes na busca da concretização do 
projeto. Nesta etapa continuou ocorrendo as interações (slncronas e ass!ncronas}. 

O projeto bem como sua implementação foram realizados a partir do mês de outubro de 1998. Todo o 
trabalho realizado pelos pesquisadores e participantes do experimento foi disponibilizados na rede, através da 
servidor {penta2.ufrgs.br) e no servidor Pa!ace das Faculdades de Taquara (palace. faccat. tche.br). 

5. Quem participou? 
Participaram desse projeto professores das Faculdades de Taquara e da Universidade de Caxias do 

Sul dos cursos de: Pedagogia, Matemática, Engenharia e Informática. 

6. Como foi organizado? 
Inicialmente foi confec:cíonada uma página do projeto contendo informações sobre o mesmo: "downtoad" 

do software "The Palace", sites de apoio para a navegação no software e para a construção dos ambientes 
(Figura2), sites com pesquisas realizadas em instituições norte-americanas, formulários para as atívidades 
cooperativas (Figura 3) e referencial teórico utilizado. O referencial compreendeu alguns textos e URLs, que 
foram analisados e discutidos pelos participantes. Se pretendeu que os mesmos contribuíssem para ampliar o 
próprio material disponível. 

Figura2 

Figura3 
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7. Como foi realizada a análise ? 
Os dados colhidos no estudo longitudinal toram organizados de acordo com o problema e questões do 

estudo. As interações foram divididas em sfncronas (The Palace, Netmeeting e presencial) e assíncronas 
(formulários e e-mail), analisadas de acordo com sua ocai'Tência e suas relações com o contexto em construção. 

Após, foram estabelecidas categorias de condutas cognitivas em cada um dos ambientes de interação 
(sfncronas e assíncronas) a partir dos dados surgidos durante o experimento. A interpretação dos dados obti­
dos foi realizada considerando o referencial teórico. 

8. Qual a metodologia utilizada? 
Para operacionalizar este estudo foi utilizado o método cHnico piagetiano (1926) adaptado ao ambiente 

te temático, devido a velocidade das interações ocorridas. As sessões de trabalho foram realizadas numas&­
qüência de tempo limitado (um semestre), sendo as al:ividades registradas de modo longitudinaL 

Houve participantes distantes eventuais que de forma aleatória interagiram com os criadores dos ambi­
entes virtuais. 

Os dados analisados se referem aos constantes no tabela 1. Tabela das lnterações 

-
Modalidades de lnteração Quantidade de registras 

Sfncronas- Total 5 
Chat Palace 3 
Netmeeting 1 
Presencial 1 

Assícronas - Total 13 

Formulários 13 

O projeto consistiu além de momentos de ínteração sfncronos e asslncronos de encontros presenciais 
envolvendo os participantes das duas instituições e as pesquisadoras. 

9. Quais os recursos tecnológicos que foram utilizados? 
Configurações : 

Pentfum 100Mhz e 200 Mhz interligados em rede e conectados à Internet 
Ram:16MB 
Hd:1,2 
Kit Multimídia, Floppy 
Unidade de CD·ROM 
Monítor SVGA Colar 
Periférios: Teclado, Mouse 
Scanner 
Impressoras Jato de Tinta HP 680C 

Software: 
The Palace, Netmeeting, Software gráfico (Paint Shop Pro, Corei Draw), Front Page 9S, Netscape. 

O projeto foi desenvolvido no Centro de Informática das Faculdades de TaQuara e no Laboratório de 
Informática da Universidade de Caxias do Sul. 

1 O. Análise e Reflexões 
Quanto ao Ambiente: 
Podemos observar em nosso estudo que os momentos de trocas síncronas foram mais significativos 

para os participantes do que as trocas assíncronas, pode-se entender isso devido ao fato de que nas trocas 
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slncronas o feedback era realizado imediatamente o que motivava os participantes a avançar nas interações. Já 
nos ambientes assíncronos as trocas foram menores e com menos intensidade, isso pode ter ocorrido pela 
necessidade demonstrada pelos participantes de uma maior elaboração anterior das idéias, podemos atribuir 
·isso, ao fato de que aquilo que é postado nos formulários permanece, sendo mais suscetlvel a observações, ao 
passo que o que é escrito no chat se configura como palavras faladas que desaparecem no espaço. 

Quanto aos Mecanismos Cognitivos: 
Nas ínterações virtuais sfnctonas 

ThePalace 

De:seontraçio !nfetêrtcia Antecipação 

X. 'M$nii1SS, 8!1/:io com Y. 'parece que apossibHidade X. 'precisamos criar o 
algum problemfJ, n&o estou de 9irnulação aqvi, é m9ior. sm~ie<Jie, e$ $aiiJS, os 
vendo ws oonve~sa~'. Sim!J/a~o no senlido d8 <::riBt locais fJO' centrot;, para 
\V. 'Está d11ícJI aqui, ree6bo e>-periéncias, fsnómsnas para que as pssroas pctS98.m 
to-das as rn$11Sagtms auxililu os elun<>S a consttuír erttrar dt> llCOido C<)ffi 

Gtta$61/8$·. rolações•. sus necessidade ou 
X. 'E'nr.'lo vamo,; 66pen~.r O s.uietfo rea!iz:a uma iJ\t.erência int619SS'ê •. 
um pouco ptJl'B vcs lerem sobre o $0tlwer& The Palace Aqut aparece uma 
tempo para l&r fl ref/PMder". como um ambiente que cOrtdUia arieeipató~a 
O~>se.va-seu<n proporcionarta maiores que pode ser entendida 

~ de:scentração por parte óo possibi~<lade$ ele simulação como um prooesso 
I s!Jje>to X. pois o mesmo X. •Para \d rJeY'ê ser mais láciJ representativo ocott&ndo 
! reafita uma fnf.er~nc'a sobre criai o.s 8mbiMtes dss sa/86 pois uma descentre:ção, onde 
; a demora nas respo091&.S, Jà T8m a unfversidadtl prants fJ o SUjeito""'"'*' os 
l co!ocan4o-s$ no ponto de nO$ 1Jst9mo.s a caminhO'. amblet~te.s palace j viSta de seus inle~ocutores. O sujeito realll:a umelnterênda colocando·s& no ponto 

sobre a cfiaçâo do:s ambientes. de vista dos Mu= 
: usuârios. 

Chat Netmeeting 

Descentraçllo lnfl!rê~ia l Anlec(l)açào 
1-z"":""'Y"".-p=oa=rsque=::::m;;::p.!;e::;n:.,s~8VB,-i~Y.~:-=·A~U7t~~"v":'e5'rsid.;;:'ad=,;EJ~\Ii;-•rt'"'u~a.,-ii..,.Y'": ""'·z.e-EJ-,srw" legal::e:;fel::;lZ;:... -p-o-,,..-,:a-, 
qv9 e> pa/aC'iJ tosse <;Qmo Bf/ui est8 ainda no víttusl. • convers8.11do com voc~s daqui. Já 
Qualqvot ouw 081& P!PO. lnforllncia do s~jeilo a 6 ....,li Slm4~a;;:Jo" posslbilidad<> 
que nós s6 prxierísmt>S panir ~o se• oosoNável <! do qve pcdemos f:;u&r". 
pstti{:ifKlr vai sor (Jtim(J'. oe seu conooltG de VIrtual. A partir de seu ooservavel ~z 
A inferência sobre o (Universtdade Virt.uaiJ uma antecipação das 

! pala.:. e sobre o que o X: • Aqvi 9inóa 1-ai IX'$$ibíli<ladoo do ambienl8. 
suje~o Y pensava sobre o demorai'. tnlorênda sQI:Iro X: 'Coloc.>mos rodes ss Mias, 
sofhwrQ evidencia uma o sofl:\111are a partir do .só qve pre<:~s.adamos mais 
descentração deZ. f<~neionarneAto <la reckl. tempo pare criar. Não vejo a 

!Ambiente Vlttual) hora de'"" protlto. Valficsr 
X: "'Este 8 o nosso eaiTJI}us Jindot 
<1e vordacle e n§o só Antecipação baseada r, a 
wtuat•. constrói rela(:ão expectativa e motivação do 
nova a partir de um sujeito. 
obseNável e "'tacioMI X: VejO qus persa Universidade 
com a <lXPBriência do VirtuaJ funQQr>sr rema.s qw 
c MaçA o do campu& preptll'ar os nOsSO$ professores 
universitário. pois 8/fJs ainda são os mais 

resill!enres. Com a Uni>~idaoa 
VirtusJ .N!o terfamos front&ila 
para o conllêcim6ttto 
poder/amos nos Qncor>t~r C()(ll J 
qua/quer pessoe ~9/!Jdll a 
sducs.çBo d6 qualquer Ju!}ât do 
pf&tlf!/8' 
o s\l)e~o <eaKuo um anteeloaçllo 
partindo <fe seus observáveis 
soor& a •'eoossidado de pt~~perar 
os profes.sorê:$. pal'â e:s.se: M'IO 
ambi.en1e e também sobre as 
IX'(oncialióa~s o~da ~>Gio 
software. 
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Nas lnteraÇ{Jes virtuais assíncronas 

Formulários 

. Descentração lnferencia 
Y. "Uma Uníversídade Virtual 
poderia possibilitar interações e 
aprendizagens a distância e em 
tempos diferentes" 
Inferência do sujeito a partir do 
seu observável e de seu 

' conceito de virtual. (Universidade ; 
Virtual) 

Antecipação 
Y. •uma Universidade virtual para 

mim, poderia ser uma Universidade 
cujos cursos e programas sejam 
realizados por meio de ambientes 
virtuais de interação e 
aprendizagem" 

A partir de seu observável faz 
uma antecipação do que poderia ser 
uma. .Uni.ve.rsidade Virtual, 

As condutas de retroação e perturbação não foram identificadas nos dados referentes as interações 
realizadas. Não significando com isso que as mesmas não tenham ocorrido. 
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Quanto aos Mecanismos Sócio-Cognitivos: 
Nas interações virtuais síncronas 

ThePalace 
Coopera~o 

Y. "qnf§() lf.IJ1'106 Nt()(7't!Jf .a qua.st.lo do quo f'lr.tMJdtJmos por Wtual ( ••• )parece que uma das 
OSinxoteri.sti<:a• é riJo ~er pressnci>J, """'pottii'Oial ® pt115~1'. 
X. V"lftual pem mim 6 o que não posso wr. n(YI'r SOilltt, mM p!X$a il'tt9ta.!it. Interagir attav~s 
tfS e~Mlil e uY.aYés mesmo d3 fala'. 
Y. ~enso qus um _,mbiBnttJ virtusJ d um pqtenciaJ. vm s:imulafkJ <lf.l vrn embiflfrtB ~t. COOl o 
qual ntflmgimos CQirl vm oDjeffvo•. 
0&. '\1$-&itO& bu6eam reHé:tir tobta (I cu.~ 6 o vlttua.l Médianté â Snteraç.to. Uma condiç-ão 
dctofm:nat\te par3 <11.1o ooorra e c:ooperac;ao é a presença de urna êeea'l8 (:bmum de Y"âloras. 
W. "S.ãc> voe~ mesf»9s Quê tiram ag lotos stutl't'> o vatamcntc paro transf0i"11lá-t.. em um11 
imagem gil?' 
X. "As fotos sã:o Jitedas pela equips rJ& msricebhg • P8í}8ITfOS e scane.atnO!:t ..... 
x. •o ao SC8f}f)e.ãt tt8ntlf(JIJ'nâtrfQS em gif• 
Y fi K •ava.;s 8$/bpót~s Qf/fl '~s tem quo ttwa as lotos saem como uma 'CSotuçiiô bô9 s 
ovfras niio7" 
X. "ai e Cfl/8 da os ptobfemMJ as \f&Z88" 
X. "-R Ptim9iiB /')jp()te6e b :~ maqutna oue fJI;t81'H)$U$:dl)do" 
X. "dopois o sohiVarrr• 
X. "ele pode nen e:9ta' edequ0t10 • 
X. ~ois nao sao so .ts fotos ... • ( ... ) 
X. "Vatn()R V8f Sê ô ptr:ib/91t't1! é tfJCniCC CU njp• 
v e K •EntJo dá. dlfstMtÇ!k d9 rssctuç.Jo na foto l)t} (lltJa m~a p:ua. OtAra? " 
X. "ooqueest.amo6 vendqaoui" 
X. "ou mcl>or e o que esta acontecendo tt.CAJi" 
X. •tsso ~ <Qv~ temQ.S qoo tot Q CV!da.do ao fazer as s:aJas •.. • 
X. " ... para qwnçto o~/111~'$ /Xif$$0/1.$ Qt)r)·rem • 
X. "ooderem 1~r nífldamânts c> quB 4f.MIIIH'ltOS mOS1tar" 
X. "rt1f'iam afgutna idei(l pata I1QS soii)Cionantte$ S$/ê Pf01>16ma-?t 
W. •Mo PDJeGC quo dovemos testa~" se diferentes m8Mit~60R'I.~n?s .. im4gsns) para fa:zQt 

itJto 9 .Q'VIJ;J·ar 3 meWtor. QIH: d§ o m61hot rcsuftadO. • 
Nssse &xtrato ob&eNamos. uma çoo~e.-ação entre 03. 't~eitolll: r ealizendo ttoea& ro Dusca de 
uma so1oç.Ao p.B/a un~ probt&m& em c:orr.um. Perce#Je.-se utmbêm a Pie~ d.e rr.e-ean·.$1tt(J(; 
il9 in.férAnóa., antaclo.aç~o a daS.G$(1~aç_:lo. 
X. 'Pelo qw fX'ck pofPCI>e' em 8'9M• $it115 çua W>~tn • .>StM fatst>OO em l}ntvrm;ldads VltYual 
p~>ra Q/croccr wrsos a Oist.ánoa• 
v. •e-ntão wW~f/fJ Virtuaté umg IJilivorskJado ~os cursos $8Q a tlisr.ancia?' 
X. "Nos sifes que entrei foi o que enfBfldi, somsnts CUf&as a á.lSt. • 
X. •Este ambionto podemos interi!J1}il. uooar. e pe1Pqll8 vi not ctAfoe Mo há fr'IUuQç.Jc' 
}*, •nao ~ritJ inr~e fazermos 4H»~ ptJ.SqfJi.9:a bi!»íogttifica sobre o que <I'Stá sel'ldo 
efltemSido per Univ vtrtu~l ~jê. e<;~ me31trQ (lf.llâ EAO'r 
X. •E justamenflt o qw fJU ccvnecei e falfN CHlfes depois ci<J que vi' 
X. 'Váti06 s~es~ MVJo parét vc IJOf maJJ. 
Y. 'c que tft'*'S ou6it6 VOC8 COtJ$lllh1u. p<>dêrlfUJ'JerS fazer vme (}.9teérlâ p~r~ Isso. BScrswJrJOc 
o~ l}$f:Qnc.9 pesqu~ndo, fuzcndcl uma &'6tcnl3ti2ação, o ove Bçl'>âm?' (. •. ) 
Y. '«JJ'So. t'e fotfa.J ca'loot<ilm poctefamo;s ffNidir taret&~ ~ vBt c QPQ coda tHtJa faz'r 
Y. •$obr6 45aev« Blgo juntas acho e:rcelenf& JX'As ass.im JX)deriatr~os te.9tar â e$CI'ita de 
t&:dôS lntSfd!WC$" 

' X. 'Por mim cst4 3v"CClo• ( .•. ) 
Y. •po~o quo ~Titendi nos se ct:jcrivo iniciai 6 êScJarecer os t~OO: ~ Bxpr8$~ ma h; 
P/ilizll<to$ neste llfBa P'lf8 U<Je $()jo. pos;;lvel conlinwt. • 
N&s:&o eXlrato de tnte~açào onserva~se que os sujeitO$ mantém Vfl'IB ~sçala comvm Olt 
.,alorM. e t&OrAs COI'I$1irtfindo-&& .assim pos.atvél a ooopera.ç&o entre os envolvidos. Ambos oa 
gn;~ P.Vid$1'1dsrãtn .t' !1~AbS.idade de..,,.,.. maiot af)tofundamoC~nto nos concellos que são 
ap~entMQ$ no3 diferent~$ ~!)ieaté<;; Côt'r\ C>S CilJtfiS li\I'Otam CO(I.(8n\O pe:\8. lntcroot. ltto f!OOu 
evictençisdo ne-1ta i:".teroção :síncrona çom o \j$0 ~ The Pa!açe. onde ê9 r>aruc::rpnmes 
dacidirart" deSêflVOIVQt eoop&ratSvarr.ente urn an!go c!ar ficando os ~itos $$r'ldQ QV~ para 
iss.o etiAri.dm uma lis:a dQ d!sc:"'ssão1 p&la qttm trocat.lam l"lalerial e IJrganizatiam os 
éncol"'tros \•4ftLJait.1)afa a pn,du~o do art~o. 
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Chat Netmeeting 

Coação .... Cooperação 
X: Y, o que está fazendo, demora para Y: •;magfno nadando na piscina ... vamos 
responder. sonhar um pcuco .. 
X: V c demora ou eu que sou X: É um sonho! até 2000 estaremos lá, antes 
apressada. 7 disso só virtual. 
Y: "talvez seja eu q11e estou devagar ou Z: Amanhã terá uma solenidade para o Jn(c/o 
é a disMncia, ... das obras, ~'acês não querem vir?" 

Observa-se urna coaçao no sentido de Observa-se aqui que o sujeito Y propõe urna 
apressar a resposta esperada regra de cooperação. imaginando a ação num 
demonstrando um movimento dê ambiente virtual. O sujelto X e Z partilharam 
pressão sobre o outro sujeito, que tenta da idéia a partir da referência do sonho e 
minimizar com a 2'frase. Y. responde a trazem para o atual (a construção do campus 
coação de forma sutil. universitário), baseada no aconteCimento 

. . ·- .. ···-···· 
próximo . 

Na interação presencial 

Conformismo 
O sujeito X deleta todas as salas que pensa n:!o ser necessária sem antes 
combinar com o sujeito Z. 
X - ·vou abrir e vou tirar as safas que não precisa estar aqui. Af voe.§ já vai 
criando as salas.· 
Z- "Como vejo as salas 7" 
X- "Vá em options e escolha a sala." 
Zescolhe. 
X • ''Essa é a que lá, essa eu já vi. • 
Não discutíram inicialmente o que iriam fazer e o como. X foi dizendo aZo 
que deveria fazer e Z pergunta sempre: E agora? 
O fato de Z não tomar iniciativas sem antes consultar X caracteriza a 
presença de urn respeito unilateral que é, conforme Plaget. um dos fatores do 
conformismo. 

Nas ínterações virtuais assfncronas 

Formulários 

. Cooperação 
Z. •A ínteração realizada através do chat foi muito importante pois 
ocorreu multas trocas a medida que as situações problema apareciam". 
X. •A experiência nos trouxe novas maneiras de aprender, pois até o 
momento não havíamos tido a oportunidade de interagir virtualmente. 
Com a ínteraçãa podemos trocar idéias sobre a Universidade Virtual e 
ver algumas possibilidades de encontro com temas de interesse de 
ambos. (. .. )pode-se sentir que n8 EAD o aprendizado interatiVo fica 
mais rico dentro ambiente Últerativo•. 
No formulário não aparecem condutas de cooperação explícitas, 
apenas referencias a cooperação que ocorreu nos chats e na 
exploração do The Palace como uma forma significativa de 
aprendizagem. 

Encontramos que os ambientes de trocas síncronas constituiram-se como facilitadores de trocas 
cooperativas entre os participantes, evidenciando uma das possibilidades do ambiente considerada fundamen­
tal para a aprendizagem. 

Um aspecto importante a considerar é com relação a particularidade do ambiente de interação sfncrono, 
que pode ser baseado em texto ou com o apoio gráfico como é o caso do The Palace. No The Palace o diálogo 
tam a caract&rfstíca de fluxo móvel. pois aconte<:e em forma de balões onde os participantes (avatares) assu-
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mem uma figura que os represente e se comunicam através de balões que contém o seu texto escrito. Como 
são pefsonagens desse ambiente os participantes podem mover-se movimentando também os balões de texto. 

X: Como está a upectatflla de vc.s com a Universidade Virtual? 
Y e K: Gostar/amos de saber como vocês estão fazendo com as imagens, se 
estio optando por fotos ou não, ou se preferem os g;ts? 
X: Ja pensaram em que poders nos ser util? 
W: Também estamos com dificuldades com relação a tempo disponível para 
explorsr o Palace a até mesmo para planejar nosso amtnente. 
X: No momento estamos usando fotosu. 
X: e alguma1J imagens prontas do Corel 
X: Todas ss imagens tem que S9f .glt, outras o palace nao aceita 

Esse fragmento de conversação pode aparentar uma centração dos envolvidos na conversação, no 
entanto a sequência linear do diálogo nem sempre reflete o envolVimento dos interlocutores na interação. O 
aparecimento da ordem das frases no extrato do arquivo nao significa que está considerando a cadeia de 
relações presentes na interação. pois, as relações que os sujeitos fazem durante a interação não seguem a 
linearídade, isso porque os sujeitos podem estar escrevendo simultaneamente e as idéias aparecem conjunta­
mente na tela. Nesse ambiente existe uma particularidade que exige do sujeito que enquanto ele escreva tenha 
que ler ao mesmo tempo para continuar a interação, utilizando assim, uma lógica de pensamento não linear. 

Durante o deserwolvimento do projeto constatamos que os participantes que conseguiram planejar, 
implementar e disponibilizar os seus ambientes apresentaram condutas diferenciadas dos participantes que 
não conseguiram implementá-los e disponibilizá-lo.s. ObseNamos que naqueles que avançaram na sua propos· 
ta a motivação inicial foi ampliada pelas possibilidades observadas durante o desenvolvimento dos ambientes 
gerando novos proje1os. Já aqueles participantes que não avançaram em sua proposta, embora tivessem moti­
vação inicial, esta foi diminuindo provavelmente em virtude das di1icuidades encontradas na instituição quanto 
ao apoio técnico e tempo disponível para o desenvolvimento dos ambientes. 

O sucesso ou nao da implementação das propostas foi fator influenclador dos observáveis dos partici­
pantes quanto as possibilidades do ambiente e de seus usos em outros momentos de aprendizagens, pois 
sabemos que "uma constatação nunca é Independentes dos instrumentos de registro de que dispõe o sujeito e 
que estes instrumentos não são puramente perceptivos, mas consistem em esquemas pré-operatórios ou 
operatórios aplicados à percepção atual" (Piaget, 1 976). Considerando este aspecto vemos em relatos posteri­
ores e nos formulários que os sujeitos que construíram ambientes explicitaram com maior ênfase a importância 
das cooperações ocorridas entre as universidades e tamt>ém com comunidades virtuais eldemas ao projeto. 
Podemos entender, da mesma forma, que os sujeitos que trabalharam no desenvolvimento dos ambientes 
construfram significantes que facilitavam as trocas cooperativas. 

A partir da construção do ambiente os participantes anteciparam diferentes possibilidades de aprendi· 
zagem ativa por parte dos aprendentes. O que resultou num interesse em proporcionar a experiência para 
grupos de sujeitos de diferentes Idades. Já para os participantes que não conseguiram desenvolver os ambien· 
tes foi mais difícil a construção de observáveis que possibilitassem antecipações sobre as possibilidades de 
construção a1iva por parte dos alunos e cooperação entre os mesmos. Também tomou-se mais evidente que os 
participantes que construlram ambientes através de cooperações entre diferentes grupos evidenciaram uma 
maior descentração do papel do professor como transmissor de conhecimento. 

O projeto suscitou interesse por parte dos participantes em dar continuidade ao estudo a partir da 
criação de uma lista de discussão e encontros virtuais v isando a elaboração de um artigo sobre os conceitos 
que estão sendo investigados. 

Entendemos que a interação e construção de ambientes at ravés do software The Palace possibilita 
formas interativas de aprendizagem, além de levar o participante desses ambientes a desenvolver habilidades 
específicas ligadas ao espaço virtual , tanto em nível cognitivo como social, que merecem ser objeto de estudos 
posteriores. 
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