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Resumo. Neste artigo descrevemos o objeto virtual de aprendizagem, “Tuti, a Cientista”, buscando explicitar uma análise preliminar dos dados obtidos, na investigação sobre a interação das crianças com o objeto e o posicionamento dos professores. Esses dados foram obtidos a partir do uso de um questionário e da observação das interações. O objeto tem como proposta, incentivar as crianças a fazerem suas próprias explorações e experimentações e, a partir de suas descobertas, começarem a construir projetos de aprendizagem. A navegação, a partir de um mapa, é livre, de modo que os alunos escolhem qual caminho percorrer, entre ouvir a história, ou escrever recados e questões para Tuti (personagem principal) em um blog, ou ainda acessar sites de busca e jogos. Além disso, um pbwiki – que possui chat e páginas - foi agregado ao objeto, para possibilitar a autonomia e a autoria das crianças.
Abstract. In this article we describe the virtual object of learning, “Tuti, the Scientist”, searching to show a preliminary analysis of gotten information from the interaction of the children with the object and the professors positioning.  These data had been gotten from the use of a questionnaire and the comment of the interactions.  The object has as proposal, to stimulate the children to make its proper explorations and experimentations and, from its discoveries, to construct learning projects.  The navigation is free and the pupils choose which way to cover: hearing history; writing messages and questions for Tuti (main personage) in a blog or access sites of search and games. Moreover, one pbwiki with chat and pages was added to the object, to make possible the autonomy and the authorship of the children.

1. Introdução
Este artigo se propõe a descrever a construção e o desenvolvimento do objeto virtual de aprendizagem “Tuti, a cientista” o qual  foi desenvolvido durante o Seminário de  Avaliação e Produção de Materiais para Inovação Didático-Pedagógico em Educação.Inserido no curso de mestrado em Informática na Educação da UFRGS sob a orientação das professoras Marie Jane Soares Carvalho
, Rosane Aragon Nevado
. A investigação objetiva analisar a interação dos alunos e dos professores com o objeto virtual de aprendizagem no contexto escolar, explicitando os resultados preliminares da investigação.
O uso da tecnologia nas escolas é muito importante, pois tem o potencial de transformar a maneira como os professores trabalham. Utilizando a Internet, os alunos podem explorar ambientes, gerar perguntas e questões, colaborar com os colegas e produzir conhecimento, em vez de recebê-lo passivamente. Os alunos podem construir conhecimento coletando e compartilhando informações com os outros, trabalhando cooperativamente em projetos de aprendizagem.

Segundo Piaget (1974), para existir cooperação deve haver interação e colaboração, objetivos comuns, atividades e ações conjuntas e coordenadas. A cooperação, nessa perspectiva, caracteriza-se pela coordenação de pontos de vista diferentes, pelas operações de correspondência, reciprocidade ou complementaridade e pela existência de regras autônomas de condutas fundamentadas de respeito mútuo. 

Se o ser humano deixa de ser uma criança perguntadora, curiosa, inventiva, confiante em sua capacidade de pensar, entusiasmado por explorações e por descobertas, persistente nas suas buscas de soluções, é porque nós, que o educamos, decidimos “domesticar” essa criança, ao invés de ajudá-la a aprender, a continuar aprendendo e descobrindo. O conhecimento é construído a partir das interações com o mundo, em um processo dinâmico e dialético, durante o qual estamos sempre reformulando nosso conhecimento e interagindo com o mundo.

A Internet possibilita que qualquer cidadão divulgue amplamente dados e informações, além de propiciar a interação e o diálogo para trocas de experiências. Por isso, é importante desenvolver ações que ajudem a aproximar os professores do Ensino Fundamental desta ferramenta, e é fundamental construir com eles uma percepção sobre as possibilidades que ela oferece. Em nossa atividade, criamos uma história e agregamos ferramentas como blog, webnote, pbwiki para que, de uma forma lúdica, os alunos as utilizem e comecem a trabalhar com projetos de aprendizagem. A situação de projeto de aprendizagem pode favorecer especialmente a aprendizagem de cooperação, com trocas recíprocas e respeito e pode ser explorada pelo professor do Ensino Fundamental. 
2. Aspectos metodológicos
Desenvolvemos um ambiente virtual de aprendizagem que propicia a interação e construção por parte dos alunos. Queremos que os alunos interajam, pensem e não simplesmente cliquem em botões cujas ações sejam pré-determinadas para desenvolverem-se as interações planejadas.

Segundo Lévy (1995, p.40), o envolvimento pessoal do aluno tem um papel fundamental no processo de aprendizagem: quanto mais ativamente envolvido estiver, mais ele irá integrar e reter o que aprende.

A situação de projeto de aprendizagem pode favorecer especialmente a aprendizagem de cooperação, propiciando trocas recíprocas e respeito mútuo.  Isto quer dizer que, nessa situação, a prioridade não é o conteúdo em si, formal e descontextualizado. A proposta é aprender por meio de procedimentos que desenvolvam a própria capacidade de continuar aprendendo, num processo construtivo e simultâneo de questionar-se, encontrar certezas e reconstruí-las em novas certezas.  Isto quer dizer: formular problemas, encontrar soluções que suportem a formulação de novos e mais complexos problemas. Segundo Hernández (1998), o trabalho por projetos enriquece as trocas e as formas estratégicas de organização dos conhecimentos em relação às informações, às relações entre os diferentes conteúdos, à solução de problemas buscados através dos problemas surgidos ou hipóteses criadas, facilitando, assim, a construção do conhecimento. Ao mesmo tempo, esse processo compreende o desenvolvimento continuado de novas competências em níveis mais avançados, seja do quadro conceitual do sujeito, de seus sistemas lógicos, seja de seus sistemas de valores e de suas condições de tomada de consciência.

Com esta idéia em mente, nós fizemos os seguintes questionamentos: (i) de que forma os alunos, a partir da exploração do objeto virtual participam na elaboração de projetos de aprendizagem?  (ii) eles ficam mais concentrados na história e nas brincadeiras, ou vão escolher algum assunto para pesquisar?  (iii) como os professores se posicionam diante da exploração do objeto virtual, desenvolvida pelos alunos? 
Este objeto está sendo validado com crianças de primeira à quinta série do Ensino Fundamental de escolas públicas e privadas. Queremos, com esta investigação, verificar as possibilidades de uso do objeto virtual e as modificações possíveis na sua construção. O enfoque da pesquisa é qualitativo; observam-se as crianças interagindo com o objeto e utiliza-se, também, um questionário respondido pelos professores.
Como explicitam Bogdan e Biklen (1994), o termo “investigação qualitativa” agrupa diversas estratégias de investigação que partilham de determinadas características. Os dados recolhidos são designados por qualitativos, o que significa que são ricos em pormenores descritivos relativos a pessoas, locais e conversas. Segundo estes autores, “as questões a investigar não se estabelecem mediante a operacionalização de variáveis, sendo, antes, formuladas com o objectivo de investigar os fenómenos em toda sua complexidade e em contexto natural” (BOGDAN E BIKLEN, 1994, p. 16).
 O nosso propósito na  observação com os alunos e na investigação qualitativa com os professores  é de melhorar o uso das ferramentas do Objeto Virtual de Aprendizagem, pois temos convicção de que discutindo os resultados da pesquisa  com eles poderemos analisar as implicações para algumas melhorias no funcionamento do objeto.
3. Proposta do objeto
O objeto virtual foi desenvolvido em Flash, com atividades que proporcionam a interação entre os alunos e as TICs. As páginas foram criadas com desenhos e figuras animadas, para que, de forma lúdica, os alunos comecem a navegar na Internet, entrar em sites de atividades e de busca, para procurar informações e, posteriormente, desenvolver projetos de aprendizagem com os seus assuntos preferidos. Desenvolver projetos de aprendizagem em ambiente multimídia, com ênfase nas tecnologias da informação e comunicação, significa propor um trabalho em sala de aula que privilegie as questões de investigação que nascem dos interesses e das necessidades dos alunos; significa também valorizar a busca autônoma de respostas para elas. Nesse processo, há um princípio de liberdade, dentro de uma estrutura flexível e em rede, em que os alunos são apoiados e incentivados a realizar seus projetos mediante atividades desenvolvidas em equipe; eles são desafiados a desenvolver estratégias de busca de dados e informações, a comparar, analisar e estabelecer relações entre diferentes objetos de estudo e os eventos observados na realidade. Essas atividades são desencadeadas e realizadas em pequenos grupos, formados em função de interesses e curiosidades comuns, de modo a levar em consideração a liberdade individual, favorecendo, por outro lado, a possibilidade de se efetuarem trocas cooperativas, estabelecimento de regras e confronto de idéias entre os alunos nelas envolvidos (MAGDALENA; COSTA, 2003). 
Em nossa proposta, criamos uma história para mostrar a importância de pesquisar, de ir à busca de informações. Nessa história, além disso, abordamos o preconceito e o medo do desconhecido. Algumas personagens foram desenvolvidas para envolver as crianças com a historinha: a Tuti, o Senhor Gota, o Paulo, a Mari, entre outros. A Tuti é a personagem principal, uma raia, que é cientista. Ela vive no fundo do mar e procura conhecer e brincar com outros peixinhos. Como as demais personagens, entre elas  o Paulo e a Mari, não a conhecem, por medo, no início preferem se afastar. Nesse momento, surge o Senhor Gota, um sábio que faz o papel de mediador, para explicar para os peixinhos quem é a Tuti, mostrando-lhes que ela é uma cientista, portanto, alguém que sabe muito. No desenrolar da história, os peixes concluem que é agradável  e importante pesquisar para aprender e também para ficar como a raia, interessante por conhecer muitas coisas.

Os alunos podem facilmente navegar, escrever, jogar e, para isso, foram criadas interações a fim de que as crianças se interessem pelo objeto, de acordo com a idade, ritmo e vivências de cada um. 

4. Interações Planejadas
Utilizamos o Flash para tornar o objeto virtual mais atrativo. Dessa forma, foi possível distribuir diversos links para diferentes locais do objeto numa mesma tela em que o aluno pode ter liberdade de navegação.

Nas figuras a seguir, apresentamos as telas através das quais o aluno interage com o objeto.
[image: image1.jpg]Tuti, a cientista





Figura 01 - Tela de entrada 1
Quando o aluno coloca o mouse sobre as imagens, aparece a indicação do link. 
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Figura 02 - Personagem da história 1 

Criamos também ações no cenário do objeto: pode-se clicar sobre um personagem para ouvir-se um som, ou clicar sobre um dos peixes para entrar em um site, entre outras ações. Acrescentamos som aos diálogos de todo o objeto a fim de permitir que crianças em fase de alfabetização possam também compreender e acompanhar a história, e outras atividades. 
Propusemos o “Cantinho da Tuti”, onde as crianças podem encontrar links para sites de jogos .Na figura 03, a seguir, mostramos a  tela em que os alunos podem escolher o que querem explorar.
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Figura 03 - Cantinho da Tuti

Na figura 04, que se encontra logo a seguir, pode ser visto o mapa do site.  Colocamos um mapa do site no objeto para que as crianças possam escolher quais as atividades que querem explorar. Durante a história, existem ações que a criança pode executar, como, por exemplo, passar o mouse sobre um peixe e ouvir um som; ou passá-lo e ver um texto. Além disso, o sábio aparece em algumas telas fazendo perguntas às quais as crianças podem responder em um bloco de anotações virtual. 
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Figura 04 - Mapa do site
A figura 05, a seguir, representa a tela a partir da qual se possibilita que os alunos escrevam suas hipóteses quanto às questões levantadas pelas personagens durante a história. Utilizamos o webnote2, que é uma ferramenta simples e colorida. A criança não só pode escrever suas idéias, mas as demais crianças podem lê-las, já que ficam salvas, propiciando aos leitores a reflexão sobre o que já foi escrito.
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Figura 05 - Webnote
Na figura 06, abaixo, mostramos a tela do blog “Tuti, a cientista”. Colocamos um blog3 para os que os alunos escrevam sobre o que pesquisaram e troquem informações uns com os outros sobre suas descobertas.
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Figura 06 - Blog Tuti, a cientista
Os alunos assumem um papel ativo ao participarem de blogs. Em momentos diferenciados, eles conseguem identificar temas de interesse, planejam o que escrever, buscam informações na comunidade, na rede, em livros e redigem pequenos textos. As interações estabelecidas, os comentários postados nos blogs contêm questionamentos, mensagens de incentivo e dicas de sites; além disso, o blog  pode ser usado como diário.
Durante as testagens do objeto, sentimos necessidade de agregar um outro ambiente, no qual os alunos possam fazer seus projetos de aprendizagem e os professores possam acompanhar, questionando, motivando e propiciando, assim, aos alunos, pensar sobre o que estão construindo. No webnote eles escreviam sobre o que iriam pesquisar, no blog  colaborativo expunham suas idéias  e a maneira como gostariam de trabalhar, mas faltava efetivamente um espaço em que eles pudessem escrever suas dúvidas temporárias e suas certezas provisórias, anexar imagens  e escrever sobre suas pesquisas. O blog como o havíamos concebido anteriormente não serviu para tal fim. 

Agregamos, então, o pbwik 4i, cuja tela se vê na figura 07, a seguir, no qual os alunos podem abrir páginas e fazer projetos de aprendizagem de acordo com seus interesses. Propusemos uma senha comum para a turma, de modo que os colegas possam interagir, criando uma rede de cooperação.
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Figura 07 - pbwiki Tuti e os projetos de aprendizagem
O pbwiki tem um chat em que as crianças podem discutir sobre o tema em que estão trabalhando, tanto na escola  quanto em casa. Em outra página, na qual os alunos podem entrar e escrever há “história colaborativa”. Nela cada um escreve uma parte, de modo que a história vai se construindo cooperativamente. 
5. Resultados preliminares da investigação.
5.1. Evidências da observação da interação dos alunos com o objeto.
Observações feitas com algumas turmas de crianças de Educação Infantil  e de primeira à  quinta série, de modo preliminar,  indicam aspectos importantes no processo de interação dos alunos com o objeto virtual. 

Na escola, a primeira turma testada foi de alunos da quinta série do Ensino Fundamental. Na turma havia trinta alunos, acompanhados pela professora de matemática. Os alunos ficaram na frente dos computadores, aguardando as instruções para início da atividade. Explicamos o funcionamento da página inicial, expondo para eles as diferentes opções de exploração do objeto e todos os grupos iniciaram a exploração do objeto através da história, provavelmente porque, quando um grupo iniciou a atividade e os demais ouviram os primeiros sons do objeto, despertou-se o interesse para o link de início da história. Apesar disso, cada grupo seguiu na história em um ritmo diferente e, só ao término da mesma, iniciou-se a exploração dos demais links disponíveis. 
Alguns grupos entraram no blog, mas este não despertou muito interesse, sendo logo substituído por outra atividade. Observamos, durante uma reavaliação do objeto, que o blog estava sem as barras de rolagem laterais, o que dificultava a interação dos alunos com suas ferramentas e links. Corrigimos, então, essa falha para favorecer futuras utilizações do objeto.
Enquanto alguns alunos tentavam explorar o blog, outros iniciaram a exploração do ambiente para colocação de recados para a Tuti. Esses alunos, que representavam, naquele momento, 65 % dos alunos da turma, interagiram com o ambiente, deixando recados para Tuti e descrevendo assuntos de interesse próprio. O webnote também foi explorado. Um exemplo da interação é “PESQUISAR SOBRE REBELDE.”, a que segue: “oi eu sou o vini”.
Ao final do período, os alunos encontraram o ambiente em que os jogos estão disponíveis e ocuparam o restante do tempo explorando os mesmos.
Para o trabalho com a segunda turma testada, recebemos alunos da quarta série do Ensino Fundamental. A turma contava com trinta e dois alunos e estava acompanhada pela professora estagiária. Expusemos aos alunos as principais características do objeto e imediatamente todos iniciaram a exploração do mesmo. 
Um grupo com três alunos iniciou a exploração diretamente pelo ambiente de jogos, o que chamou a atenção de todo o restante da turma, que havia iniciado pela história; imediatamente os demais grupos desejaram sair de onde estavam para ir ao ambiente de jogos. Durante boa parte do período, os alunos ficaram jogando e apenas com insistentes intervenções mudaram de ambiente para conhecer o restante do objeto. Dezoito dos alunos da turma navegaram pela história, mas apenas seis destes deixaram recado no webnote e somente dois alunos entraram no blog; estes como os da outra turma, não interagiram com esta ferramenta. A interação de um aluno no webnote, que transcrevemos como exemplo, diz: “Gustavo, vocês são muito legai” com a turma. 

Na testagem realizada em uma creche do município de Montenegro que possui um laboratório com seis computadores e conexão com a Internet, recebemos quatro alunos da pré-escola, em processo de alfabetização. Ao chegarem ao laboratório, sentaram-se e aguardaram silenciosamente por informações da professora, todos encantados com a tela inicial do objeto e o som que ela emitia. Após as informações sobre o funcionamento da navegação no objeto, os alunos iniciaram sua exploração. Pareceu-nos que eles exploravam mais o próprio computador e seus acessórios que o objeto em si. Passaram muito tempo tentando entender o funcionamento do mouse e só quando já estavam próximos do final da história demonstraram o estar compreendendo. 
Tivemos a impressão de que, por causa de tantas novidades (o próprio computador, por exemplo), os alunos não estavam conseguindo acompanhar a história, mas, para nossa surpresa, ao serem questionados sobre ela, demonstraram não só interesse pela história, mas também o entendimento da mesma. Foram lidas as mensagens do webnote para a turma e anotaram-se os recados que eles desejavam deixarem escritos. Um exemplo de recado ditado por um aluno e transcrito pela professora é o seguinte: “gostei de sua história. Raquel”.
Por falta de tempo para a familiarização com o computador, os alunos dessa turma não chegaram a explorar todos os ambientes disponíveis, ficando apenas na história e no webnote.

O grupo seguinte pertence a duas turmas de segunda série. No laboratório da escola, há 21 máquinas, todas com multimídia e Internet. Os alunos ficaram fascinados pela tela inicial do objeto e pelo som que ela emitia e começaram imediatamente a explorá-lo. Alguns clicaram no webnote e escreveram, mas, como não tinham muita habilidade, precisávamos ajudá-los, dando-lhes instruções sobre como abrir e como salvar, inclusive porque eles estavam querendo escrever onde já estava escrito. 
Durante a exploração, um aluno clicou sobre a Tuti, descobriu os jogos e logo avisou os colegas sobre sua descoberta. Os demais alunos perderam o interesse pelo objeto e adoraram os jogos da web a que tiveram acesso completo. Apesar de já conhecerem alguns dos jogos, não tinham oportunidade de jogá-los na escola, pois muitos ali são bloqueados, enquanto que, através do objeto virtual, abriram, isto é, não ficaram bloqueados.

Na outra turma cuja interação com o objeto foi observada, os alunos demonstraram interesse por escutar a história. O que mais lhes chamou a atenção, entretanto, foi o webnote. Eles gostaram, pois enquanto um escrevia, o outro já lia na sua máquina. Um deles escreveu o que era uma raia. Nesta turma, alguns alunos entraram no blog, mas, em geral, ele não lhes chamou muito a atenção. Após a exploração, eles foram para os jogos. 
Nas duas turmas o objeto chamou muita atenção. Os alunos têm 45 minutos de aula e não queriam ir embora, de modo que a professora precisou insistir para que encerrassem a interação, chamando por eles várias vezes.
5.2. Evidências do posicionamento dos professores nas respostas ao questionário
A partir das respostas dos professores ao questionário, podemos evidenciar alguns posicionamentos acerca do objeto virtual.
  É preciso mencionar que muitos professores não conheciam os ambientes que foram agregados ao nosso objeto, como o webnote e o blog, uma vez que, na maioria das escolas, especialmente nas privadas, o trabalho no laboratório de informática desenvolve-se a partir de softwares comprados; nas escolas publicas, os alunos usam os softwares do computador, ou entram em sites de jogos. 
Na regra, os alunos fazem pesquisas, buscando responder perguntas que o professor tenha formulado. Assim, entram na web para localizar informações, copiando no caderno as respostas, sem muita interação e sem fazerem a leitura crítica sobre o que estão copiando. Quando realizam projetos, estes são de ensino e o tema é escolhido pelos professores, como atestam as respostas destes ao questionário: “Sim, escolhemos um tema. Data comemorativa: Festa Junina, Festa Alemã”. Em uma das escolas, a estagiária que permaneceu no laboratório de informática pareceu surpreendida pelas possibilidades e interações do objeto, demonstrando interesse em utilizá-lo futuramente, pois, segundo ela, os alunos ficaram bastante motivados.
Muitos professores pediram-nos que voltássemos para iniciar um trabalho com os alunos, pois o objeto tem muitas atividades para serem desenvolvidas e os professores, assim como os alunos, precisam se apropriar das ferramentas para poderem depois seguir usando-as, visto que o objeto estará à disposição na web.
6. Notas
1- Endereço do Objeto de Aprendizagem: http://matematicao.psico.ufrgs.br/suseidel/ppgedu/pequenos3
2- Webnote:  http://www.aypwip.org/webnote/Tuti 

3 - Blog: http://tuti-a-cientista.blogspot.com/  
4 - Pbwiki: http://tutieosprojetosdeaprendizagem.pbwiki.com/
7. Conclusão
O objeto virtual, de que trata este texto, foi planejado para incentivar os alunos a serem exploradores, para que, por meio das tecnologias, os alunos possam transformar informação em conhecimento. Segundo Lévy (1999), toda e qualquer reflexão sobre os sistemas de educação e formação da cibercultura deve apoiar-se numa análise prévia da mutação contemporânea da relação com o saber. O que deve ser aprendido não pode mais ser planejado, nem precisamente definido de maneira antecipada. O essencial, porém, reside num novo estilo de pedagogia que favoreça o aprendizado cooperativo em rede. E Tuti, a cientista, privilegia este aprendizado, pois, em vários ambientes, os alunos trabalham em cooperação.
Segundo Fagundes, em “Aprendizes do Futuro”, mudança é a palavra de ordem na sociedade atual. A inclusão da Informática deverá mudar a maneira como aprendemos e poderá ajudar a formar o cidadão crítico, criativo e preparado para a sociedade do conhecimento. 
Objetivamos que, a partir da história, os alunos comecem a procurar respostas para as suas perguntas e que assim iniciem a construção de Projetos de Aprendizagem. Muitas melhorias são necessárias para o objeto, e o estamos modificando a partir das observações feitas nas escolas. Constatamos que na maioria, as crianças quando têm contato com projetos, trabalham apenas com projetos de ensino. Desse modo, fica difícil usar o objeto apenas uma vez com este intuito, sendo que o objeto precisa ser bem explorado, tanto pelos alunos quanto pelos professores, pois é algo novo para ambos. 
Começamos a experimentação do objeto e notamos a necessidade de algumas mudanças, pois ele estava muito linear e a nossa idéia era de um objeto em que a criança pudesse navegar por onde quisesse, sem que uma única direção lhe fosse imposta. Colocamos um botão na index (primeira página) com o mapa do site, para que o aluno possa escolher o caminho a percorrer e um projeto de aprendizagem feito pelo sábio (personagem da história), cujo tema é uma raia. Na página em que estão os sites de busca, tínhamos colocado o “Google” apenas. Depois, acrescentamos a “Wikipédia” a fim de propiciar mais opções de busca, especialmente para as crianças menores.
Depois de algumas observações, consideramos que este objeto pode ser usado em diferentes contextos, devido a uma grande gama de opções que oferece. O professor pode partir dele para outras direções, pois tem muitas opções de uso. Como o objeto está publicado na Internet, o aluno que possui computador em casa pode continuar escrevendo no blog e no pbwiki do seu projeto, abrindo-se, assim, a possibilidades de o aluno interagir em diversos espaços.
Através da análise dos dados, podemos concluir preliminarmente que o objeto permite a interação do sujeito com a tecnologia, viabilizando a construção do conhecimento de uma forma autônoma e não linear, pois o aluno pode buscar a informação em vários ambientes e momentos, de acordo com seus interesses e possibilidades.
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