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RESUMO

Neste trabalho esta sendo mostrado a utilizagao do computador na educagao, como
uma ferramenta de auxilio ao professor, mostrando o seu potencial no
ensino/aprendizagem do aluno.Na educagéo, pode ser utilizado como novo método
para o ensino, nao para o ensino do computador, mas havendo a
multidisciplinaridades entre as disciplinas.0 computador uma ferramenta
educacional, aonde o aluno vai pode desenvolver seus potencialidades executando
tarefas no computador. Podemos dizer que com o uso do computador, mesmo as
tarefas mais simples, como desenhar na tela, escrever um texto, etc..., sdo
suficientemente ricas e complexas, permitindo o desenvolvimento de uma série de
habilidades que ajudam na solugdo de problemas, levando o aluno a aprender
através de seus erros.

Palavras-chaves: computador,ensino/aprendizagem, ferramenta de auxilio,
Webquests.



ABSTRACT

In this work this being shown the use of the computer in the education, as a tool of |
aid the teacher, showing your potential in the teaching / the student's learning. In the
education, it can be used as new method for the teaching, not for the teaching of the
computer, but having the multidisciplinaridade among the disciplines. The computer
an educational tool, the one where the student goes it can develop your potentialities
executing tasks in the computer. We can say that with the use of the computer, even
the simplest tasks, how to draw in the screen, to write a text, etc..., they are
sufficiently rich and complex, allowing the development of a series of abilities that
you/they help in the solution of problems, taking the student to learn through your
mistakes.

Word-keys: computer, teaching/learning, tool of | aid, Webquests.
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1 - Introducao

“Ninguém ignora tudo. Ninguém sabe tudo, por
isso aprendemos sempre”
Paulo Freire

A introducdo do computador na educagdo tem provocado uma verdadeira
revolucdo nos papéis desempenhados por professores, alunos e material didatico. A
quantidade de programas educacionais e as diferentes modalidades de uso doc
computador mostram que esta tecnologia pode ser bastante util no ambiente escolar.
Uma analise inicial destes programas mostra que, num primeiro momento,
eles podem ser caracterizados como simplesmente uma versdao computadorizada
dos atuais métodos de ensino.

A historia do desenvolvimento do software educacional mostra que os
primeiros programas nesta area sao versées computadorizadas do que acontece na
sala de aula. Entretanto, isto € um processo normal que acontece com a introdugao
de qualquer tecnologia na sociedade. Aconteceu com o carro, por exemplo.
Inicialmente, o carro foi desenvolvido a partir das carrogas, substituindo o
cavalo pelo motor a combustao. Hoje, o carro constitui uma industria propria e as
carrogas ainda estao por ai. Com a introdugdo do computador na educagao a
histéria nao tem sido diferente. Inicialmente, ele tenta imitar a atividade que acontece
na sala de aula e, a medida que este uso se dissemina, outras modalidades de uso
do computador vao se desenvolvendo.

A primeira grande linha conceitual sobre o uso da informatica em Educacéo
teve inicio com o proprio ensino de informatica e de computagao.

Posteriormente, surgiu uma segunda grande linha com o objetivo de desenvolver
0 ensino de diferentes areas de conhecimento através dos computadores — isto €, o
ensino pela informatica. Nessa linha os computadores sdo empregados em
diferentes niveis e modalidades e assumem fungdes definidas segundo a tendéncia
educacional adotada.

O desenvolvimento desse trabalho refere-se a segunda linha, que se
apresenta sob diferentes abordagens e pode ser analisada, tanto no que se refere a
sua concepgao no desenvolvimento do programa computacional, como a sua

utilizagdo, segundo uma das perspectivas — instrucionista ou construcionista.
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Sob qualquer uma delas, os elementos basicos envolvidos na atividade sao: o

professor, o aluno, o computador e o software ou programa computacional.

Desenvolver um ambiente de aprendizagem para que o professor possa interagir
com os alunos em uma forma de atividade, onde estas atividades serao feitas na
forma de questdes onde o cada um tera questdes diferentes € o proposito desse
trabalho. No final desta atividade, ele sabera as questées que acertou e errou, para

as questdes que errou sera exibido a sua resolugéo.

E necessario promover uma capacitagdo adequada para os professores que
vao trabalhar com a informatica. Permitindo dessa forma uma construgdo do
conhecimento com o auxilio do computador para adquirir uma melhor interagao

homem e maquina.

Uma formacédo apropriada dara ao professor condicdes para entender o
computador como uma nova maneira de representar o conhecimento, provocando
um redimensionamento dos conceitos ja conhecidos e possibilitando a busca e
compreensao de novas idéias e valores. Usar o computador com esta finalidade

requer a analise cuidadosa do que significa ensinar e aprender.

“O acesso a Informética deve ser visto como urm
direifo e, portanto, nas escolas publicas e
particulares o estudante deve poder usufruir de
uma educagdo que no momento atual inclua, no
minimo, uma‘alfabetizagdo tecnolégica’ . Tal
alfabetizagdo deve ser vista ndo como um curso
de Informética, mas, sim, como um aprender a ler
essa nova midia. Assim, o computador deve estar
inserido em atividades essenciais, tais como
aprender a ler, escrever, compreender textos,
entender gréficos, contar, desenvolver nogées
espaciais etc. E , nesse sentido, a Informéatica na
escola passa a ser parte da resposta a questées
ligadas a cidadania.”

Borba(2001:40)

Estamos vivendo na “sociedade da informacdo” onde os processos de
aquisicdo do conhecimento assumem um papel de destaque exigindo um
profissional critico, criativo, reflexivo e com capacidade de pensar, de aprender a

aprender, de trabalhar em grupo e de se conhecer como individuo. Cabe a educacgéo
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formar esse profissional. No entanto, a educacéo capaz de formar esse profissional
nao pode mais ser baseada na instrugao que o professor transmite ao aluno mas, na
construgdo do conhecimento conjunto, tendo como referencia o contexto vivido pelo

aluno e no desenvolvimento dessas novas competéncias.

Uma das tentativas de se repensar a educagao tem sido feita por intermédio
da introducao do computador na escola. Entretanto, a utilizagao do computador na
educagdo nado significa, necessariamente, o repensar da educagao. O computador
usado como meio de passar a informagdo ao aluno mantém a abordagem
pedagogica vigente, informatizando o processo instrucional e, portanto, conformando
e fossilizando a escola.

Tal perspectiva implica em entender o computador como uma nova maneira
de representar o conhecimento provocando um redimensionamento dos conceitos
basicos ja conhecidos e possibilitando a busca e compreensdo de novas idéias e
valores. Usar o computador com essa finalidade requer a analise cuidadosa do que
significa ensinar e aprender demanda rever a pratica e a formagao do professor para

esse novo contexto, bem como mudangas no curriculo e na prépria estrutura da
escola.



1.1 - Objetivo Geral

Apresentar um estudo de caso comparativo sobre webquests que abordam o

conteldo da matematica.

1.2 -Objetivos Especificos

e Mostrar os principais conceitos acerca de webquest como ferramenta de

apoio ao ensino a distancia;

e Analisar o papel do computador como mediador na construgdo do
conhecimento; e

» Descrever o papel do professor neste tipo de aplicagao.

1.3 - Justificativa

O uso de tecnologias na educagao nao €& novo, entretanto a insergcao do
computador tem grande impacto. Ele propde novas formas de pensar o formato das
aulas e como aprender a aprender.

Buscando contribuir para reflexdao do uso do computador na sala de aula
como uma nova ferramenta para auxiliar ao ensino as novas tecnologias estdo
sendo grandes parceiras na educagao, por esse motivo existe a necessidade de
desenvolver trabalhos que mostrem a contribuicdo do computador enquanto uma

ferramenta de auxilio ao processo de ensino/aprendizagem.
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2 - Referencial Teorico

2.1 - Sociedade, Computador e Educacao

“Néo ha saber mais ou saber menos, ha saberez:

diferentes”
Paulo Freire
O computador pode ser util na aprendizagem do aluno através de suas
diferentes formas de uso na Educagdo. Para a implantacdo do computador na
educacdo sao necessarios basicamente quatro ingredientes: o computador, o
software educativo, o professor capacitado para usar o computador como meio

educacional e o aluno, formando uma cadeia que possibilite a aprendizagem.

Na educagao, o computador vem sendo trabalhado de diferentes formas. Uma
delas é aquela em que o aluno aprende a utilizar o computador construindo seu
proprio conhecimento, transformando e utilizando a maquina como recurso dindmico
e inventivo. O computador & visto como uma ferramenta para aprendizagem,
permitindo o desenvolvimento de habilidades intelectuais e cognitivas, levando os
individuos a despertar para suas potencialidades, sua criatividade, sua
inventividade. O produto final desse processo é a formagdo de individuos
auténomos, que aprendem por si mesmo, através da busca, da investigacdo, da
descoberta e da invengdo. O educador pode dirigir seu trabalho de forma que o

aluno utilize o computador nao s6 para receber informagdes, mas sim para pensar e

criar.

"Novas maneiras de pensar e de conviver estdo
sendo elaboradas no mundo das comunicagbes e
da Informatica. As relagbes entre os homens, o
trabalho, a propria inteligéncia dependem, na
verdade, da metamorfose incessante de
dispositivos informacionais de todos o0s tipos.
Escrita, leitura, visdo, audigdo, criagdo e
aprendizagem  sdo capturados por uma
Informatica cada vez mais avangada.”

Pierre Lévy (1994)
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A partir do que ja foi aqui descrito, pode-se perceber que a informatica na
escola pode transformar-se numa ferramenta fundamental, tanto para alunos quanto

para professores.

Inicialmente, essa nova tecnologia esta tentando entrar no ambiente escolar
como um importante meio de estudo e pesquisa. Os alunos do ensino fundamental e
do ensino médio, ao utilizarem o computador entram em um ambiente
multidisciplinar e interdisciplinar, ou seja, ao invés de apenas receberem
informacdes, os alunos também constroem conhecimentos, formando assim um
processo onde o professor educa o aluno e ao educar €, modificado através do
didlogo com os alunos. Cada geragao inventa, cria, inova e a educagao tem seu
processo também de criagdo, invengao e inovagdo, principalmente no campo do
conhecimento. E preciso evoluir para progredir, e a aplicagdo da informatica
desenvolve os assuntos com metodologia alternativa, o que muitas vezes auxilia o
processo de aprendizagem. O papel entdo dos professores ndao & apenas o de
transmitir informacdes, é o de facilitador, mediador da constru¢éo do conhecimento.
Portanto o computador passa a ser o "aliado" do professor na aprendizagem,
propiciando transformag6es no ambiente de aprender e questionando as formas de

ensinar.

Como toda tecnologia, a introdugdo dos computadores na educagéo
apresenta aspectos positivos e negativos. Para que uma instituicao escolar introduza
a informatica, é preciso ter em primeiro lugar um projeto pedagogico, onde serao
discutidos os objetivos de sua utilizagdo como ferramenta educativa e a escolha do
software educativo que possa ser usado para ajudar a atingir mais facil e
eficientemente os objetivos educacionais, ndo deixando portanto, que o computador
se torne um brinquedo. A escola precisa de professores capacitados e
disponibilizados a encarar esse novo icone que é a informatica educativa sem medo

de que algum dia seja substituido por computadores.

E preciso entdo que haja uma integracdo entre o meio escolar € o corpo
docente, desenvolvendo assim a sociabilidade dos alunos e a familiaridade dos
professores com o mundo da tecnologia. Porém, a introdugéo de computadores nas
escolas ndo é, nem vira a ser, uma solugdo para os problemas que afligem a
educagao. O computador ndo € um "bicho de sete-cabegas" e ndo salvara o ensino.
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Ele pode educar, mas também deseducar dependendo da maneira como sera
utilizado. Ele ndo substitui a inteligéncia e a criatividade que s&o inerentes ao ser

humanos, apenas as desenvolve.

Esses poélos sao caracterizados pelos mesmos ingredientes: computadores
(hardware), o software (o programa de computador que permite a interagdo homem-
computador) e o aluno. Porém, o que estabelece a polaridade € a maneira como
esses ingredientes sdao usados. Num lado, o computador, através do software,
ensina o aluno. Enquanto no outro, o aluno, através do software, "ensina" o

computador.

2.2 -0 que é informatica na educagao

A expressao "Informatica Educacional" tem assumido diversos significados
dependendo da visdo educacional e da condigdo pedagogica em que o computador

é utilizado.

O termo "Informatica na Educagao" significa a inser¢ao do computador no
processo de aprendizagem dos conteludos curriculares de todos os niveis e
modalidades de educacdo. Para tanto, o professor da disciplina curricular deve ter
conhecimento sobre os potenciais educacionais do computador e ser capaz de
alternar adequadamente atividades tradicionais de ensino-aprendizagem e
atividades que usam o computador.

O computador funciona como uma maquina de
ensinar otimizada, e o software pode ser dos tipos
tutorial, exercicio-e-pratica, jogos educacionais ou
mesmo algumas simulagbes. S&o estabelecidos a
priori as diferentes possibilidades, os passos ou
as alternativas a serem adotadas pelo aluno. O
professor torna-se um mero espectador do
processo de exploragdo do software pelo aluno.
Almeida (1994:1)

No entanto, a atividade de uso do computador na disciplina curricular pode
ser feita tanto para continuar transmitindo a informagao para o aluno e, portanto,
para reforgar o processo tradicional de ensino (processo instrucionista), quanto para
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criar condigdes para o aluno construir seu conhecimento por meio da criacdo de
ambientes de aprendizagem que incorporem o uso do computador (processo

construcionista).

2.3 - As Abordagens Instrucionista e Construcionista

A utilizagado do computador na educagéo, continua valida até nossos dias a
afirma¢do de Seymour Papert(1985:56) de que “ a maior parte de tudo o que tem
sido feito até hoje sob o nome genérico de ‘tecnologia educacional' ou
‘computadores em educagdo’ acha-se ainda no estagio da composicdo linear de
velhos métodos instrucionais com novas tecnologias.

O computador pode ser usado na educagdo como maquina de ensinar ou
como maquina para ser ensinada. O uso do computador como maquina de ensinar
consiste na informatizacdo dos métodos de ensino tradicionais. Do ponto de vista
pedagdgico esse € o paradigma instrucionista. Alguém implementa no computador
uma série de informacgdes e essas informagdes sdo passadas aos alunos na forma
de um tutorial, exercicio-e-pratica ou jogo. Além disso, esses sistemas podem fazer
perguntas e receber respostas no sentido de verificar se a informagéo foi retida.
Essas caracteristicas s@o bastante desejadas em um sistema de ensino
instrucionista j4 que a tarefa de administrar o processo de ensino pode ser
executada pelo computador, livrando o professor da tarefa de correcao de provas e
exercicios.

Embora, nesse caso o paradigma pedagégico ainda seja o instrucionista,
esse uso do computador tem sido caracterizado, erroneamente, como construtivista,
no sentido piagetiano, ou seja, para propiciar a construgdo do conhecimento na

‘cabeca" do aluno. Como se o conhecimento fosse construido por meio de tijolos

(informagdo) que devem ser justapostos e sobrepostos na construgao de uma
parede.
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A agdo do sujeito para criar uma apresentagéo,
isto é, construir nés e ligagbes, utilizando esse
recurso como uma ferramenta, como um meio
para aprendizagem de outros conhecimentos, e
n&o como um fim em si mesmo.

Jacques e Fagundes(1995:306)

Nesse caso, o computador tem a finalidade de facilitar a construgcao dessa
"parede", fornecendo "tijolos" do tamanho mais adequado, em pequenas doses e de

acordo com a capacidade individual de cada aluno.

Com o objetivo de evitar essa nogao errénea sobre o uso do computador na
educagao, Papert denominou de construcionista a abordagem pela qual o aprendiz
constréi, por intermédio do computador, o seu proprio conhecimento. Ele usou esse
termo para mostrar um outro nivel de construgao do conhecimento: a construgao do
conhecimento que acontece quando o aluno constréi um objeto de seu interesse,
como uma obra de arte, um relato de experiéncia ou um programa de computador.
Na nogao de construcionismo de Papert, existem duas idéias que contribuem para
que esse tipo de construcdo do conhecimento seja diferente do construtivismo de
Piaget. Primeiro o aprendiz constréi alguma coisa, ou seja, € o aprendizado por meio
do fazer, do "colocar a mdo na massa". Segundo, o fato de o aprendiz estar
construindo algo do seu interesse e para o qual ele esta bastante motivado. O

envolvimento afetivo torna a aprendizagem mais significativa.

Entretanto o que contribui para a diferenca entre essas duas maneiras de
construir o conhecimento € a presenca do computador - o fato de o aprendiz estar
construindo algo usando o computador (computador como maquina para ser
ensinada). Nesse caso, o computador requer certas agdes que sdo bastante efetivas

no processo de construgao do conhecimento.

Quando o aluno interage com o computador passando informacao para a
maquina se estabelece um ciclo - descrigdo-execucao-reflexdo-depuragao-descricao
- que é o propulsor do processo de construgdo do conhecimento. Por exemplo, para
programar o computador para resolver um problema o aluno deve ser capaz de

passar a idéia de como resolver o problema na forma de uma sequéncia de




comandos da linguagem de programacao. Isso significa, a descricao da solugao do

problema usando comandos da linguagem de programacgao.

Conforme Prado(1993:99), “o aprendizado de um novo referencial
educacional envolve mudanga de mentalidade (...) Mudanga de valores,
concepgoes,idéias e, conseqientemente, de atitudes nao € um ato mecéanico.é¢ um
processo reflexivo, depurativo, de reconstrugdo, que implica em transformacéao, e

transformar significa conhecer”.

O computador, por sua vez, realiza a execugao desses procedimentos. O
computador age de acordo com cada comando, apresentando na tela um resultado
na forma de um grafico. O aluno olha para a figura que esta sendo construida na tela

e para o produto final e faz uma reflexao sobre essas informagoes.

O processo de refletir sobre o resultado de um programa de computador pode
acarretar uma das seguintes agdes alternativas: ou o aluno nao modifica o programa
porque as suas idéias iniciais sobre a resolugdo daquele problema correspondem
aos resultados apresentados pelo computador e, entdo, o problema esta resolvido;
ou depura o programa quando o resultado € diferente da sua intencdo original. A
depuracdo pode ser em termos de alguma convencao da linguagem de
programacao, sobre um conceito envolvido no problema em questao (o aluno nao
sabe sobre o angulo), ou ainda sobre estratégias (o aluno nao sabe como usar

técnicas de resolugées de problemas).

A atividade de depuragdo € facilitada pela existéncia do programa do
computador. Esse programa € a descrigao das idéias do aluno em termos de uma
linguagem simples, precisa e formal. Essas caracteristicas disponiveis no processo
de programacao facilitam a analise do programa de modo que o aluno possa achar
Seus erros.

O processo de achar e corrigir o erro constitui uma oportunidade Unica para o
aluno aprender sobre um determinado conceito envolvido na solugédo do problema
ou sobre estratégias de resolugdo de problemas. O aluno pode também usar seu
programa para relacionar com seu pensamento em um nivel metacognitivo. Ele pode
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analisar seu programa em termos de efetividade das idéias, estratégias e estilo de
resolugdo de problema. Nesse caso, o aluno comecga a pensar sobre suas proprias
idéias.

Entretanto, o processo de descrever, refletir e depurar nido acontece
simplesmente colocando o aluno em frente ao computador. A interagdo aluno-
computador precisa ser mediada por um profissional que conhece os potenciais do
computador, tanto do ponto de vista computacional, quanto do pedagdgico e do
psicologico. Esse é o papel do professor ou agente de aprendizagem. Além disso, o
aluno como um ser social, esta inserido em um ambiente social que é constituido,
localmente, pelos seus colegas e, globalmente, pelos pais, amigos € mesmo a sua
comunidade. O aluno pode usar todos esses elementos sociais como fonte de
idéias, de conhecimento ou de problemas a serem resolvidos por intermédio do uso
do computador.

O ciclo descricao-execucao-reflexdo-depuragao-descricdo que se estabelece
na programacao também acontece quando o aluno usa o computador para criar um
texto usando um processador de texto, quando utiliza o computador para
desenvolver uma multimidia por meio de um software de autoria, ou mesmo uma
planilha ou criar um banco de dados. Ou seja, esse ciclo acontece sempre que o
aluno interage com o computador usando software aberto onde é o aluno que

transmite informagéo para a maquina e ndo a maquina para o aluno.

2.4 - A Formagao do Professor Para O uso Pedagdgico do Computador

“Pensar na formacdo do professor para exercitar
uma adequada pedagogia dos meios, uma
pedagogia para a modernidade, €& pensar no
amanhda, numa perspectiva moderna e propria de
desenvolvimento, numa educagdo capaz de
manejar e produzir conhecimento, fator principal
das mudangas que se impdem nesta antevéspera
do século XX|. E desta forma seremos
contempordneos do futuro, construtores da
ciéncia, e participantes da reconstrugdo do
mundo...".

(Moraes, 1993:1).



Prover condigdes para o professor construir conhecimento sobre as técnicas
computacionais, entender por que e como integrar o computador em sua pratica
pedagdgica e ser capaz de superar barreiras de ordem administrativa e pedagogica.
A integracdo do conhecimento computacional, da pratica pedagogica e das
especificidades institucionais possibilita a transicdo de um sistema fragmentado de
ensino para uma abordagem integradora de contetdo voltada para a resolugao de
problemas especificos do interesse de cada aluno, sem esta recontextualizacao, o
professor tende a impor no seu contexto de trabalho um conhecimento que foi

adquirido em uma situagao diferente da sua realidade.

Para tanto esta sendo desenvolvido um esforgo criativo. A tecnologia na
educagao nao €& simplesmente um moldar de equipamentos com programas
especificos, ou para transmitir conteldos didaticos ou para deixa-la sob a
dependéncia de um ensino mediado por maquinas, ao contrario requer novas
estratégias, metodologias e atitudes que superem o trabalho educativo tradicional ou
mecanico. Foi preciso atentar para o fato de que as tecnologias digitais permitem um
fluxo muito mais rapido e atualizado de informacdes e uma relagao interativa mais
abrangente e cooperativa na construgdo dos conhecimentos que quaisquer outras
tecnologias educacionais, possibilitando que sejam construidas novas caracteristicas
para escola como responsavel pela formagdo basica dos cidaddaos. As novas
caracteristicas sdo as de uma escola aprendente, mediadora da construgdo do
conhecimento dos seus beneficiarios e orientadora do desenvolvimento cognitivo,
emocional, estruturadora do pensamento, das capacidades e competéncias de

aprender a aprender.

Em conformidade com VALENTE (p. , 1999), “a escola esta tendo bastante
dificuldade para assimilar a tecnologia como parte do processo de geracdo de
conhecimento”

Uma nova educagdo passa pela construgdo de um novo paradigma,
provisério em sua certeza e aberto a mudanga continua — a mudan¢a da mudanga,
mas capaz de balizar uma direcdo de desenvolvimento fértii de qualidade
educacional e de criatividade.



Temos a capacidade de conhecer nao para ter um saber que nao
experimenta a mudanga, mas para poder saber mais e "agir mais a fim de ser mais”,
como afirmou Teilhard de Chardin (1988).

Nenhum patamar €& definitivo quando se trata do conhecimento. As
contingéncias da vida nos arrastam a uma construgao e reconstrugdo constante e
continua de novos conhecimentos, havendo nestes processos um constante
revezamento entre necessidade e equilibragao, conforme concluiu Piaget (1978 ). Ha
sempre desafios e problemas de desenvolvimento e de sobrevivéncia a destrinchar e
a solucionar. Portanto, nunca estamos plenamente realizados. Nossas vidas
consistem de agbes sucessivas de aprendizagem, tomadas de consciéncia e de
construcdo e reconstrucao de conhecimentos. Em suma, elas consistem de uma
busca incessante de autoconhecimento. Conhecer € se autoconhecer, tornando o

aprendizado continuado, principio diretor existencial de qualquer pessoa.

‘D professor sera mais importante do que nunca,
pois ele precisa se apropriar dessa tecnologia e
introduzi-la na sala de aula, no seu dia-a-dia, da
mesma forma que um professor, que um dia,
introduziu o primeiro livro numa escola e teve de
comegar a lidar de modo diferente com o
conhecimento — sem deixar as outras tecnologias
de comunicagdo de lado. Continuaremos a
ensinar e a aprender pela palavra, pelo gesto,
pela emogéo, pela afetividade, pelos textos lidos e
escritos, pela televisdo, mas agora também pelo
computador, pela informagdo em tempo real, pela
tela em camadas, em janelas que véo se
aprofundando as nossas vistas..."”

Gouvéa (1999:10),

Isto denota, claramente, que o papel da educacdao € o de enfatizar a
aprendizagem para que os individuos gerem conhecimento por si proprios. A escola,
como instituicdo social, assume por esta perspectiva seu papel de estrutura de
aprendizagem, “geradora de conhecimento”, como propée Valente (1999). Seymour
Papert (2001) afirma que para as pessoas terem éxito na sociedade do
conhecimento devem ir além de adquirir conhecimento acumulado; devem ter
capacidade de aprender sempre. A verdadeira habilidade competitiva, ainda

segundo o autor, € a habilidade de aprender: “Nao devemos aprender a dar
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respostas certas ou erradas, temos de aprender a solucionar problemas.” (Papert,
2001).

24.1 - O Computador como Ferramenta de Ensino

"E uma inteligéncia distribuida por toda parte,
incessantemente valorizada, coordenada em
tempo real, que resulta em uma mobilizagdo
efetiva das competéncias.”

Pierre Lévy(1994),

O computador pode ser usado também como ferramenta educacional.
Segundo esta modalidade o computador ndo é mais o instrumento que ensina o
aprendiz, mas a ferramenta com a qual o aluno desenvolve algo, e, portanto, o
aprendizado ocorre pelo fato de estar executando uma tarefa por intermédio do
computador. Estas tarefas podem ser a elaboracdo de textos, usando os
processadores de texto; pesquisa de banco de dados ja existentes ou criagdao de um
novo banco de dados: resolugdo de problemas de diversos dominios do
conhecimento e representagdo desta resolugdo segundo uma linguagem de
programacao; controle de processos em tempo real, como objetos que se movem no
espago ou experimentos de um laboratério de fisica ou quimica; producao de
musica; comunicagado e uso de rede de computadores; e controle administrativo da
classe e dos alunos. Em seguida serdo apresentados somente alguns exemplos
destes diferentes usos.



24.2 - Computador como comunicador

Uma outra fungdo do computador como ferramenta € a de transmitir a
informagdo e, portanto, servir como um comunicador. Assim, os computadores
podem ser interligados entre si formando uma rede de computadores. Isto pode ser
conseguido através de uma fiagao ligando fisicamente os computadores ou via uma
interface (modem) que permite a ligagdo do computador ao telefone possibilitando a
utilizagdo da rede telefénica para interligar os computadores, e hoje comegar a
utilizacdo de novas tecnologias para comunicagdo. Uma vez os computadores
interligados, € possivel enviar mensagens de um para outro através de software que
controla a passagem da informagéo entre os computadores. Este tipo de arranjo cria
um verdadeiro correio eletrénico mais conhecido como “electronic mail” ou “email”.
Um outro uso das redes de computadores & a consulta a banco de dados, ou
mesmo a construgdo compartilhada de um banco de dados. Um namero de pessoas
que compartiiham de um mesmo interesse pode trocar informagdes sobre um
determinado assunto, criando uma base de dados.

Um outro uso do computador como comunicador € o de complementar certas
fungdes do nosso sentido facilitando o processo de acesso ou de fornecimento da
informacgéo. Isto é especialmente interessante quando o computador é usado por
individuos deficientes. Por exemplo, os portadores de deficiéncia fisica que nao
dispbem de coordenacdo motora suficiente para comandar o teclado do computador
podem usa-lo, através de dispositivos especialmente projetados, para captar os
movimentos que ainda podem ser reproduzidos, como movimento da cabeca, dos
labios da palpebra dos olhos, e com isto permitir que estas pessoas transmitam um
sinal para o computador. Este sinal pode ser interpretado por um programa e
assumir um significado, uma informacao, que levara o computador a executar algo,
como usar um processador de texto, um controlador de objetos etc., ate mesmo para
"falar".

Os dispositivos para receber ou emitir um sinal para o computador podem ser
0s mais variados: desde um simples interruptor ate um leitor éptico ou de relevo; ou
ainda um sintetizador de voz. A combinagao destes dispositivos tem permitido que a

escrita convencional seja convertida em braille ou em algo falado, ou que uma
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mensagem falada seja impressa em Braille. As possibilidades sdo inimeras e o
limite esta praticamente na nossa capacidade de imaginagéo e criatividade. Com o
avango da tecnologia de computadores ¢ dificil de imaginar alguém que ainda se
mantenha incomunicavel ou que nao se beneficie dos processos educacionais por

falta de capacidade de comunicacéao.

As possibilidades de uso do computador como ferramenta educacional estao
crescendo e os limites dessa expansao sao desconhecidos. Cada dia surgem novas
maneiras de usar o computador como um recurso para enriquecer e favorecer o
processo de aprendizagem. Isso nos mostra que é possivel alterar o paradigma
educacional; hoje, centrado no ensino, para algo que seja centrado na
aprendizagem (aprendizagem no meu entender, € incorporar novos conhecimentos,
contruindo-o passo a passo). Esse tem sido o enfoque da metodologia Logo. Como
linguagem de programagdo o Logo serve para nos comunicarmos com o
computador. Entretanto, ela apresenta caracteristicas especialmente elaboradas
para implementar uma metodologia de ensino baseada no computador (metodologia
Logo) e para explorar aspectos do processo de aprendizagem. Assim, o Logo tem
duas raizes: uma computacional e a outra pedagdgica. Do ponto de vista de seu
criador, Seymour Papert, a linguagem LOGO foi desenvolvida segundo a visao
piagetiana de construgdo do conhecimento e seu uso enfatiza, em termos de
desenvolvimento intelectual, a importancia do estimulo ao pensamento procedural e
do formalismo requerido pelas linguagens de programacado. A exploracdo de
atividades espaciais tem sido a porta de entrada do Logo. Estas atividades permitem
0 contato quase que imediato do aprendiz com o computador. Estas atividades
espaciais facilitam muito a compreenséao da filosofia pedagdgica do Logo por parte
dos especialistas em computagdo. Por outro lado, elas fazem com que os aspectos
computacionais da linguagem de programagdo Logo sejam acessiveis aos
especialistas em educacao.



24.3 - Multitarefa , Software e Jogos

Com os alunos gostam de executar varias tarefas simultdneas, onde o
computador dispoe deste recursos, isto € possivel. Ao trabalhar em rede, ao mesmo
tempo em que imprimem, utilizam o word, o paint e a internet, capturando imagens,
textos e exportando de um programa para outro. As tarefas desenvolvidas podem
ser integradas e muito dinamicas. Nas tarefas usando o aplicativo “Word”, podemos
fazer a interdisciplinaridade entre informatica e portugués, quando digitamos um
texto e utilizando o verificador de ortografia, onde podemos verificar palavras
erradas, concordancias entre outras coisas. Também pode ser utilizado o Excel na
disciplina de matematica usando as férmulas matematicas aprendidas na sala de
aula. A Internet na forma de pesquisas educacionais sobre temas que estdao na

atualidade, entre outras atividades dependendo da criatividade.

“A Informatica deve habilitar e dar oportunidade
ao aluno de adquirir novos conhecimentos, facilitar
O processo ensino/aprendizagem, enfim ser um
complemento de contetdos curriculares visando o
desenvolvimento integral do individuo.”

Margal Flores(1996),

Nos Softwares Educacionais, devemos escolhe o software adequado para o
perfil de cada turma, aonde com a atividade desenvolva-se o raciocinio e possibilite
0 despertar da sua criatividade. O professor é o principal influenciado na
aprendizagem, vai depende da forma que o professor vai para seus alunos, onde
eles vao interagir junto com computador e as matérias que estao sendo vista na sala

de aula e assim havendo uma interdisciplinaridade.

“a énfase na aprendizagem ao invés de colocar no
ensino; na construgdo do conhecimento e ndo na
instrugéo ..."

Valente (1993)

Jogos pedagogicos distinguem-se de outros tipos de jogos basicamente pelo
seu objetivo: seu alvo explicito &€ promover a aprendizagem. Além disso, é dificil
encontrar alguma outra caracteristica que as distinga de outros tipos de jogos.
Diferencia-los de outras modalidades de programas pedagdgicos é relativamente

mais facil. Jogos pedagogicos, sendo jogos, sdo normalmente executados sob o



comando de um conjunto de regras bastante claro, e geralmente tém um vencedor
ao final. Mesmo quanto a crianga esta jogando sozinha, ela normalmente disputa
com o computador. Além disso, jogos pedagdégicos, como todos os jogos, pretendem
ser divertidos, mesmo quando estdao promovendo a aprendizagem. Espera-se,
assim, que o aluno aprenda com maior facilidade - até sem sentir - os conceitos, as
habilidades ou os conhecimentos incorporados no jogo. Ha jogos pedagoégicos em
que o componente ludico € mero invélucro, adicionado como uma estratégia
motivacional, que pouco tem que ver, intrinsecamente, com o que se quer transmitir.
Ha outros jogos, porém, que se constituem, em si proprios, em experiéncias de
aprendizagem ricas e complexas. O jogo, neste caso, ndo é algo extrinseco,
adicionado a uma experiéncia de aprendizagem para tona-la mais agradavel: é, ele
proprio, parte integrante daquela experiéncia. Jogos Pedagoégicos através do
computador derivam grande parte de seu valor e de sua atracao do fato de que
podem ser incomparavelmente mais complexos e desafiadores do que seus pares
nao computadorizados. Um so6 jogo pode servir como contexto para a aprendizagem
de multiplos conceitos e variadas habilidades, de natureza bastante sofisticada, e de

uma maneira tal que o aluno dificilmente fica cansado no processo.




2.5 - Webquest
2.5.1 - O que é Webquest

Webquest € um modelo ambiente voltado para Internet extremamente simples
mais super rico de informagdes educacionais, com fundamentagao em
aprendizagem cooperativo e no processo da construgdo do saber.A webquest é um
recurso visual e por isto mais chamativo, tem propostas mais interessantes que
aulas expositivas comuns pois propicia um desafio ao aluno de buscar resolver os

problemas propostos pela webquest utilizada.

WebQuest é uma metodologia de pesquisa na internet, voltada para o
processo educacional, estimulando a pesquisa e o pensamento critico.Navegar na
internet pode ser um processo de busca de informagdes valioso na construgio do
conhecimento, gerando um rico ambiente interativo facilitador e motivador de
aprendizagem, bem como pode ser um dispersivo e in(til coletar de dados sem
relevancia que nao agregam qualidade pedagégica ao uso da rede. WebQuest
pretende ser, e tem mostrado sé-lo efetivamente, uma metodologia de engajar
alunos e professores num uso da internet voltado para o processo educacional,
estimulando a pesquisa, o pensamento critico, o desenvolvimento de professores, a

producdo de materiais e o pensamento critico e protagonismo juvenis.

Em linhas gerais, uma WebQuest parte da definicdo de um tema e objetivos
por parte do professor, uma pesquisa inicial e disponibilizagdo de links selecionados
acerca do assunto, para consulta orientada dos alunos. Estes devem ter uma tarefa,
exequivel e interessante, que norteie a pesquisa. Para o trabalho em grupos, os
alunos devem assumir papéis diferentes, como o de especialistas, visando gerar
trocas entre eles. Tanto o material inicial como os resultados devem ser publicados
na web, online. WebQuest ndo exige softwares especificos além dos utilizados
comumente para navegar na rede, produzir paginas, textos e imagens. Isso faz com
que seja muito facil usar a capacidade instalada em cada escola, sem restricao de
plataforma ou solugdes, centrando a produgcdo de WebQuests na metodologia
pedagégica e na formacgao de docentes.




30

2.5.2 - Objetivos Educacionais para uma Webquest

O modelo criado por Bernie Dodge pode ajudar educadores a alcangarem,

entre outros, os seguintes objetivos.

a) Modernizar modos de fazer educacao

As WQ's fornecem dire¢cdes bastante concretas para tornar possivel e
efetivo o uso da Internet. E isso, na forma e na esséncia, € uma maneira de

praticar uma educacgéao sintonizada com nosso tempo.
b) Garantir acesso a informagdes auténticas e atualizadas

Conteldos publicados na Internet, sobretudo os produzidos
profissionalmente, refletem saberes e informagbes recentes. Além disso,

sao produtos auténticos que fazem parte do dia-a-dia das pessoas.

Vale observar que a caracteristica de autenticidade lembra um trago da
Pedagogia Freinet que desaconselha o uso de livros didaticos, uma vez que
estes sao elaborados exclusivamente para fins escolares. Manuais didaticos
estdo, geralmente, muito distantes das publicagdes cientificas. Além disso,
na vida, as informagdes nao sao tratadas para (supostamente) facilitar
aprendizagens. Se quisermos que nossos alunos usem fontes auténticas, é
preciso coloca-los em contato com elas desde o inicio.

¢) Promover aprendizagem cooperativa

As WQ's estao fundadas na convicgéo de que aprendemos mais e melhor
com os outros, nao individualisticamente. Aprendizagens mais significativas
sdo resultados de atos de cooperagao.




31

d) Desenvolver habilidades cognitivas

O modo de organizar Tarefa e Processo numa WebQuest pode oferecer
oportunidades concretas para o desenvolvimento de habilidades do

conhecer que favorecem o aprender a aprender.
e) Transformar ativamente informacdes (em vez de apenas reproduzi-las)

Na educacao tradicional, parece que a preocupagao central € armazenar
e reproduzir "matéria". Na perspectiva sugerida por Dodge, o importante é
acessar, entender e transformar as informagdes existentes, tendo em vista

uma necessidade, problema ou meta significativa.
f) Incentivar criatividade

Se bem concebida, a Tarefa planejada para uma WebQuest engaja os

alunos em investigagdes que favorecem criatividade.
g) Favorecer o trabalho de autoria dos professores

WebQuests devem ser produtos de professores, ndo de especialistas ou
técnicos. Essa marca da abordagem metodolégica criada por Bernie Dodge
tem como meta oferecer oportunidades concretas para que os professores

se vejam e atuem como autores de sua obra.
h) Favorecer o compartilhar de saberes pedagégicos

Concebidas como publicagbes tipicas do espaco Web (abertas, de
acesso livre, gratuitas etc.), as WebQuests sdo uma forma interessante de
cooperacao e intercambio docente.
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3 - Metodologia

Nossa pesquisa foi voltada para o computador como uma ferramenta de
auxilio ao ensino/aprendizagem, onde para Minayo (1997), a pesquisa qualitativa
deve ser entendida como aquela que se preocupa com um nivel de realidade que
nao pode ser quantificado. Ou seja, ela trabalha com um universo de significados,
motivos, aspiragbes, crencgas, valores e atitudes. Para essa autora, a pesquisa
qualitativa aprofunda-se no mundo dos significados das agées e relagées humanas:

um lado nao perceptivel e nao captavel em equagdes, médias e estatisticas.

Ainda segundo Minayo (1997), o estudo de caso pode adotar um enfoque
exploratério, explicativo e descritivo. No nosso caso, esse trabalho assumiu
eminentemente uma dimensao exploratéria na medida que teve como principal
finalidade desenvolver conceitos, e idéias com vistas a formulagdo de novos
problemas ou novas hipéteses pesquisaveis para estudos posteriores (no caso, a
importancia da mediacao realizada pelas professores).

Ainda em relagé@o a pesquisa exploratoria, é desenvolvida, em muitos casos, com o
objetivo de proporcionar maior conhecimento em determinada area de pesquisa e
que se utiliza, basicamente, do método empirico-dedutivo.
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4 - Analise de Resultados

Serdo apresentados a seguir dois exemplos de webquest que abordam
conceitos matematicos. Os principais topicos, as abordagens usadas em cada uma
das Webquests serdo apresentados com o intuito de servir como parametros para

uma analise comparativa entre estes dois sites.
4.1- A Webquest sé matematica.

No site www.somatematica.com.br , é possivel realizar pesquisas,

acessar jogos, curiosidades, histérias, entre outras opgdes. Existe ainda a secdo
Comunidade, um espago onde é possivel ler os textos escritos por colunistas, ver
fotos de outros usuarios do site e participar de féruns de discussdo. Além disso,
existe um shopping onde o usuario encontra diversos produtos de Matematica e
educacdo, incluindo cursos em Flash, CDs com contetidos, servigco ao vestibulando
e muito mais. No site, para ter acesso a todas estas informacgdes é necessario se
cadastrar.

O site dispde de um material de apoio que é dividido da seguinte forma:

v Ensino fundamental: disponivel todo contetido referente ao ensino
fundamental:

v Ensino médio: disponivel conteudo referente ao ensino médio:

v Ensino superior: disponivel os contetidos das disciplinas de calculos:

v Trabalho de alunos: Todos os trabalhos disponiveis para download possuem
0 nome do autor no documento;

¥ Matemética financeira dividido em cinco partes:

1. Conceitos basicos: capital, juros simples e juros compostos,
quando € usado juros simples e compostos, e taxa de juros;

= Juros simples, férmula para calcular juros simples, formula para
calcular o montante e exercicios resolvidos de juros simples e montante:
3. Juros compostos, capitalizagdo, féormula para calcular juros
compostos, com exemplo resolvido;
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4. Relagdo entre juros e progressbées. Tipos de taxas: taxas
equivalentes, taxas nominais, taxas efetivas, taxa real. Alguns exemplos
resolvidos;
5 Fluxo de caixa, grafico do fluxo de caixa, como calcular o valor
presente e o valor futuro.

v Estatistica: alguns materiais disponiveis;

v Bibliografias matematicas: autores matematicos:

v Historia da matematica: diversos historias;

v Software matematico;

Produtos e servigos disponibilizados pelo sites:

v' Shopping matematico;
v' S0 vestibular:
v' S6 professor:

Prética da matematica através dos itens:

v Matkids: € um espago criado especialmente para as criangas. Aqui as

criancas aprendem Matemética de uma maneira descontraida.

v Desafios matematicos: desafios de diferentes niveis

v Provas de vestibular: Provas de diferentes universidades do Brasil;

¥ Provas online: O sistema de provas online foi criado com o objetivo de ajudar
0 vestibulando a se preparar para as provas. O estudante resolve as questoes
e fica sabendo na hora como foi o seu desempenho na prova:;

Existe material de ajuda apresentado da seguinte forma:

v Comunidade: pessoas que fazem parte do site;

¥ Féruns de discussdes: local onde ocorrem discussbes de varios assuntos
sobre a matemaucz

v Area dos professores: espago para professores disponibilizarem o material
para que os alunos possam pegar;

¥ Artigos matematicos: Nesta secao sao publicados artigos envolvendo
conteidos matematicos, além de pesquisas realizadas com o objetivo de
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desenvolver o ensino de Matematica nas Escolas e outras Instituigdes de
Ensino;

FAQ matematica: Essas sao algumas perguntas que sdo feitas
freqlientemente a equipe do site;

Dicas para calculos: dicas sobre calculos matematicos.

Como alternativas de entretenimento existem:

v Jogos matematicos;

v' Mundo matematicos: Através dessa segdo é possivel conhecer um pouco

mais sobre a utilidade da Matematica em outras ciéncias e profissées:

Historias dos usuarios: Nesta sec¢do os estudantes, professores, ou qualquer
pessoa que tiver uma histéria sobre Matematica para contar, pode enviar ao
site;

v Curiosidades: curiosidades matematicas;

Absurdos matematicos: O usuario deve descobrir onde esta o erro de
demonstragées absurdas;

v" Chat matematico:;

v Palindromos: Palindromos podem ser palavras ou nimeros que s&o iguais

quando lidos de frente para tras e de tras para frente. Alguns exercicios de

analise combinatéria envolvem palindromos.

Existe ainda:

v

Indicagdes de livros: O “S6 Matematica” fez uma selecao dos melhores livros
de Matematica para ajudar os estudos do ensino fundamental ao superior,
além de matematica financeira,

v Frases matematicas: frases de matematicos famosos,

v Links matematicos: Departamentos e Institutos de Matematica no Brasil e

exterior;

Fale conosco: falar com o site tirando as suas duvidas.
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Figura 1

4.2 - A Webquest matematica.com.br

O portal matematico € destinado aos alunos do ensino fundamental e médio,
focado principaimente nas necessidades do aluno que esta se preparando para o
vestibular no RS, oferecendo uma nova proposta pedagogica, onde os contelidos
§d0 selecionados, garantindo seguranca e qualidade de ensino.

No site existe um cadastro simples é rapido, que vai dar acesso aos contetidos,
além dica do dia de diferentes assuntos da matematica,novidades sobre os
vestibulares e dicas de livros.

Conteudos:

¥ Contetdos selecionados pelo professor Jorge Krug, com énfase no ensino da
matematica, voltado para estudante do Rio Grande do Sul.
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Tira duvida:

v Tenho uma duvida: para enviar um duvida.:
v Consultar minhas perguntas: mostrar suas duvidas:;

v Visualizar a Faq: mostrar suas perguntas feitas no site.

Simulado:

v No simulado o usuario escolhe o assunto para fazer o simulado online, onde
mostrada a resposta correta além dos pontos que foram acumulados durante

o simulado e ainda & possivel, conferir o seu lugar no ranking geral.

Variedade:

v Espago reservado para entrevistas, artigos, noticias, biografia de autores,
jogos, links, curiosidades, cultura geral, como busca de profissées e outras
coisas mais.

a) Escolha do curso: informagées sobre profissdes.

b) Quem é quem: Um pouco mais sobre o responsavel pelo site, Jorge
Krug. Qualificagéo profissional, familia, especialidades, etc.

c) Sabia que ...: Curiosidades sobre as mais diversificadas areas da
matematica, selecionadas pelo professor Jorge Krug.

d) Hora do recreio:

» Curiosidades sobre diversos assuntos.

» Tirinhas, pequenas charges.

» Desafios, para "afiar" os conhecimentos do usuario.

» Charadas

» Biografias: histéria dos grandes matematicos.

» Clube da Sexta: confraria dos professores.

e) Calculo online: Calculos realizados pela equipe pela equipe do site

online.




Forum:

v Local onde existem discussoes, perguntas e respostas.
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4.3 - Comparativo entre as Webquests

1) Material de Apoio X Contetdos

No site somatematica.com.br, o material de apoio estd completo com
contetdos do ensino fundamental ao ensino superior, além de ter matematica
financeira, estatistica, bibliografias matematicas, historias e software matematicos, ja
matematica.com.br o material disponivel € somente contetido do ensino médio.

2) Pratique X Simulado

No somatematica.com.br existe espago para criangas para uma melhor forma
de aprender matematica, provas de difrentes estados e provas online além de
desafios matematicos.

O simulado do matematica.com.br é voltado para o ensino médio com

questdes.

3) Ajuda X Tira Duvida + Férum

Na ajuda do somatematica, ela é bem diversificada existindo muitas
informacdes disponiveis para tirar qualquer duvida, além de dispor de um espago
para o professor disponibilizar material para os alunos.

Ja o tira dlvidas do matematica.com.br est4 indisponivel no momento, no

forum a perguntas e respostas de alunos com divida em algum assunto matematico.
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5-Conclusao

Os computadores estao propiciando uma verdadeira revolugdo no processo
de ensino-aprendizagem. Uma razao mais obvia advém dos diferentes tipos de
abordagens de ensino que podem ser realizados através do computador, devido aos
inimeros programas desenvolvidos para auxiliar o processo de ensino-
aprendizagem. Entretanto, a maior contribuicdo do computador como meio
educacional advém do fato do seu uso ter provocado o questionamento dos métodos

e processos de ensino utilizados.

‘As profundas e rapidas transformagbes, em
curso no mundo contemporéneo, estdo exigindo
dos profissionais que atuam na escola, de um
modo geral, uma revisdo de suas formas de
atuagdo.”

Santos Vieira(2002)

Fortalecimento do uso do computador como ferramenta ao invés de "maquina
de ensinar". Como ferramenta ele pode ser adaptado aos diferentes estilos de
aprendizado, aos diferentes niveis de capacidade e interesse intelectual, as
diferentes situagdes de ensino-aprendizagem, inclusive dando margem a criagao de
novas abordagens. Entretanto, o uso do computador como ferramenta é a que
provoca maiores e mais profundas mudangas no processo de ensino vigente, como
a flexibilidade dos pré-requisitos e do curriculo, a transferéncia do controle do
Processo de ensino do professor para o aprendiz é a relevancia dos estilos de
aprendizado ao invés da generalizacdo dos métodos de ensino. Estas questoes s6
podem ser contornadas a medida que o uso do computador se dissemine e coloque

ém xeque os atuais processos de ensino. Talvez esta esteja sendo a maior
contribuicdo do computador na educacao.

Na analise dos sites estudados o melhor para se trabalhar é o
somatematica.com.br que dispde de um melhor contetdo, interatividade.

Sao mais de 2.000 paginas de contetudo, onde o usuario ira aprender
Matematica de maneira descontraida, tanto na teoria como na pratica. Existem

materiais para ensino fundamental, médio e superior, além de biografias de
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matematicos, trabalhos de alunos, provas online, um grande acervo de softwares
matematicos, artigos, jogos, curiosidades, histérias, foruns de discussdo e muito
mais.

No matematica.com.br € mais limitado aos estudantes do Rio Grande do
Sul.Como diz LEVY, a construgéo do conhecimento passa a ser igualmente atribuida
aos grupos que interagem no espacgo do saber. Ninguém tem a posse do saber,as
pessoas sempre sabem algo, o que as tornam importante quando juntas, de forma a
fazer uma inteligéncia coletiva. "E uma inteligéncia distribuida por toda parte,
incessantemente valorizada, coordenada em tempo real, que resulta em uma
mobilizacdo efetiva das competéncias." (LEVY, 1998, p. 28)
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