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Resumo

Micromundos ATA é um projecto de investigacdo que pre-
tende construir, desenvolver, implementar e avaliar, den-
tro da comunidade educativa, “ambientes integrados de
aprendizagem” em que a tecnologia ¢ considerada uma
mais valia importante no processo ensino/aprendizagem.
Fundamenta-se, pois, numa metodologia de trabalho
caracterizada pela investigacio/accdo, jd que os resultados
pretendidos sdo obtidos no/pelo decorrer do préprio pro-
cesso em si mesmo. Este trabalho cooperativo (entre
investigadores, professores colaboradores, estagiarios ¢
alunos de Jardim de Infancia e Ensino Basico) concebeu-se
para 3 micromundos distintos, embora assentes em meto-
dologias e processos comuns: fundamentacio tedrica,
guides para os educadores, actividades com as criancas e
pagina de apoio na Internet. O micromundo “Jardineiros
do Mar” ¢ dirigido a criangas de 4 e § anos e pretende
construir um sitio da Internet que funcione como plata-
forma de aprendizagem colaborativa. O micromundo
“Robot Roamer” joga com a aprendizagem de conceitos
abstractos através de um objecto robético concreto e tem
como publico-alvo criancas dos 6 aos 8 anos. O micro-
mundo “Escrita Criativa” pretende construir uma plata-
forma facilitadora da aprendizagem da leitura e da escrita,
onde criancas dos 8 aos 10 anos possam, de uma forma
estimulante, re+criar historias e outro tipo de relatos,
através do jogo criativo entre o texto, a imagem, o0 som ¢ 0s
leitores/escritores, adultos e criancas.

[ntroducio

O projecto Micromundos ATA teve como propdsito inicial a
concepclo, constru¢io e disseminagio de micromundos
adaptados aos contextos educativos da Educagio de Infancia
e do 1.° Ciclo do Ensino Bésico. A ideia de micromundos estd
associada a um conjunto organizado de recursos, concebidos
para desenvolver determinadas competéncias. Apresenta
uma coeréncia ¢ uma ldgica interna proprias, que facilitam a

11O conceito de micromundos, definido por Marvin Minsky e Seymour Papert, reme te -
-nos para um ambiente de descoberta onde os aprendizes podem navegar, manipular, ou
criar objectos e testar os seus efeitos uns nos outros (cfr. JONASSEN et al., 1999:174-5).

constru¢do de aprendizagens num dominio especifico, atra-
vés da manipulagdo criativa dos elementos presentes ¢ da
producio de construtos com significado ¢ interesse para o
aprendiz ¢ para o grupo.!

Tendo por base esses pressupostos, foram concebidos trés
micromundos — Jardineiros do Mar, Escrita Criativa e Robot Roamer
— que, embora facam parte de um Ambiente Integrado de
Aprendizagem (AIA) mais lato, possuem objectivos, estra-
tégias de intervencio/utilizacio e critérios de avaliagio
especificos.

Na sua estrutura, cada um dos micromundos do projecto
ATA obedece a quatro dreas distintas que asseguram uma
homogeneidade no desenvolvimento do projecto: uma fun-
damentacio tedrica que enforma e justifica as opg¢des
tomadas; materiais estruturados (CD ROM) em forma de
guides de trabalho para o professor; fichas de actividades
para o aprendiz; e a organiza¢io de um espaco na Internet
que permita reunir e actualizar os recursos disponibiliza-
dos, com caracteristicas que facilitam novas entradas por
parte dos utilizadores, bem como a partilha e a avaliacio do
trabalho desenvolvido.

Na concepgio inicial dos protétipos de cada um dos micro-
mundos ATA foram reconsideradas questdes tedricas globais,
embora as particularidades de cada um dos micromundos
obrigasse a definicio de fundamentos, objectivos e estratégias
de intervencio especificos.

A dinamica de investigacdo deste projecto é considerada parte
integrante do processo de concep¢io e avaliacio dos
Micromundos. Em ultima andlise, a investigacio pretendeu
favorecer a integragio das TIC no processo de ensino /apren-
dizagem e promover novas perspectivas desse processo na
comunidade educativa.

A opcio metodoldgica, no desenho do projecto, pela inves-
tiga¢do-ac¢ao justifica—se, em primeiro lugar, pela necessi-
dade de dar conta, de um modo sistematico e continuo, das
implicacdes praticas nos contextos de aprendizagem e,
simultancamente, avaliar a pertinéncia de cada um dos
micromundos.

Tornou-se, portanto, necessario reunir esforcos para a cons-
tituicio de um fnvestigador colectivo, procurando-se uniformi-
dade de objectivos, cooperacio flexivel de cada um dos

Papert utiliza o conceito micromundos em articulagdo com a palavra Matética — Ciéncia do
conhecimento acerca da aprendizagem (PAPERT, 1984).
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intervenientes e uma tomada de decises fundamentada nas
perspectivas de todos os actores envolvidos.2

Na equipa de investigadores, os professores da Escola Superior
de Educacio de Paula Frassinetti foram responsaveis pelas
principais op¢des tedricas ¢ metodoldgicas do projecto. Por sua
vez, os professores/educadores, estagidrios ¢ professores em
formacdo complementar, conduziram as suas intervencdes e
investigacio em contacto directo com contextos de aprendiza-
gem. Estes tiveram, portanto, um papel crucial no desenvolvi-
mento de estratégias, na observacao dos comportamentos, opi-
nides ¢ sugestdes das criancas. Além disso, esperava-se que
todos os intervenientes no projecto, produzissem um conjun-
to de juizos valorativos sobre cada um dos micromundos. Quer
dizer, que revelassem as suas opinides, objectivos alcancados,
expectativas, resultados inesperados, entre outros.

Porque a participaco destes elementos era fundamental para a
andlise e avaliagdo do projecto, pensdmos também nas condicdes
pedagdgicas para a sua actuagio. A par do trabalho de concepgio
e avaliagio dos protétipos, foram programados momentos for-
mativos com toda a equipa de investigacdo, inclusive, com aque-
les que trabalhavam directamente com as criancas. A disponibi-
lizacio de uma plataforma de ensino a distancia — TelEduc —
com o objectivo de promover a interac¢io/comunicacio entre
todos os investigadores foi, também, considerada como uma
estratégia que facilitaria a retroac¢io ao longo do desenvolvi-
mento do projecto e, portanto, uma avaliacdo mais rigorosa dos
micromundos, para se proceder a sua sucessiva reformula¢io.
Pretendeu-se, deste modo, que a construgio, concepcio e avalia-
¢ao dos micromundos resultasse dos contributos de todos,
sobretudo, daqueles que iriam utilizar na sua pratica pedagdgica.

Repensar a Educaqﬁo na Era P(SS/%CI]()I(SQCQ

A integragio das tecnologias na educacio e, particularmente,
no processo de ensino/aprendizagem, afigura-se como uma
condi¢do indispensavel para enfrentar os desafios colocados
pela sociedade do conhecimento, em transicdo para uma socie-
dade estruturada em redes de aprendizagem.

2| Na concepgao e avaliagio dos ATA, e para a operacionalizagio do processo de investiga-
o, foi importante o investimento na constitui¢ao de um grupo de trabalho que revelasse
uma uniformidade de objectivos, que permitisse o desenvolvimento de uma “inteligéncia
colectiva” e, por consequéncia, o aparecimento de um “investigador colectivo”. O con-
ceito de “inteligéncia colectiva” desenvolvido por Pierre Lévy pressupde o envolvimento

Ao equacionar-se, neste projecto, a integracio das tecnologias
no processo de ensino/aprendizagem discutiu-se largamente
um conjunto de problemas que vao desde a formagao e valori-
zacdo dos profissionais da educacio até a transformacio da
escola como espaco de partilha de saberes, passando pela
necessidade de dotar as escolas de recursos tecnoldgicos e aces-
so as redes e ndo esquecendo, ainda, a avaliacio da qualidade
dos construtos tecnoldgicos utilizados na ac¢do pedagdgica.

O ntimero de computadores nas escolas, os equipamentos que
permitem estender as redes e projectar os trabalhos realiza-
dos, os incentivos a criacio de programas ¢ softwares em edu-
cacdo, bem como a construcdo participada de paginas na
Internet constituem factores decisivos para a utilizacio dos
multimédia na escola (MOREIRA, 2000:96). Por sua vez, as
desigualdades de acesso aos diferentes recursos tecnoldgicos,
por parte daqueles que estdo envolvidos no processo educati-
vo, resultam em desigualdades sociais reais. A propdsito desta
questao, Perrenoud (2002) aponta a existéncia de uma desi-
gualdade prévia entre aqueles que tém maior facilidade de
acesso aos diferentes recursos informaticos e as redes e aque-
les que ndo a possuem. Segundo o autor essas desigualdades
podem ser superadas na escola, no entanto, a nosso ver, estes
problemas merecem, hoje, uma reflexdo mais cuidada, uma
vez que as relacdes estabelecidas entre os diversos agentes
educativos e os recursos tecnoldgicos que se difundem nem
sempre sdo simples ou lineares.

De facto, a simples introdugio das tecnologias no processo de
cnsino;’aprcndizagcm nio conduz, necessariamente, a
mudancas ou melhorias na qualidade do acto educativo. Este
processo deve ser acompanhado pelo desenvolvimento de
novas praticas pedagdgicas, pela transformacao da escola,
enquanto espaco do saber instituido, e pela redefini¢io do
papel do educador/professor num novo espaco/tempo de
aprendizagem.

Observe-se, entretanto, que as criangas dispdem, hoje, de uma
pandplia de meios de acesso a informagio ¢ a mensagens para
as quais nio tém quadros de referéncia que possibilitem a sepa-
ra¢do entre o real e o virtual e a clarificacio de um conjunto de
valores. Isto é tanto mais verdade em idades em que o real e o
imagindrio se interpenetram. Considera-se, portanto, necessa-
rio clarificar os conceitos que, actualmente, permitem a ligacao

de uma série de factores como “a constitui¢do e manutencio dinimica das memorias
comuns, a activagio dos modos de cooperagio flexiveis e transversais, a distribuicao
coordenada dos centros de decisao” em oposi¢do a “separagdo estanque das actividades,
as compartimentagdes, a opacidade da organizagao em geral” (LEVY, 2000:30).



entre o que ¢ real e aquilo que ¢ o mundo virtual. Entendemos,
aqui, que o mundo virtual, apesar de ser algo imaginado e cons-
truido pelo homem (fruto da sua criagdo tecnoldgica), ¢ uma
“realidade real” que nos afecta profundamente. Refira-se que
o virtual ndo ¢ oposto ao real. No mundo tecnoldgico, o vir-
tual tem uma presenca em “tempo real”s. Uma personagem
numa histdria infantil de um CD-ROM, um animal interactivo
num sitio da Internet, um determinado percurso num jogo de
escrita criativa por computador ou um artefacto robdtico que
executa “programas virtuais”, introduzidos pela crianca, nio
deixando de ser entidades tecnoldgicas virtuais, desempe-
nham um papel e afectam decisivamente a vida real daqueles
que se “aproximam” delas. O virtual pode, portanto, contri-
buir para a percepcio do conhecimento do real por parte da
crianga.

E essencial, entdo, que as criangas e todos os agentes educati-
vos estejam conscientes desta virtualidade, sendo necessario
que saibamos que somos os criadores e construtores do vir-
tual. Temos também de ter presente o quanto nos “afectam”
todas estas (nossas) construcdes tecnoldgicas para que possa-
mos ser nos proprios quem constroi, conscientemente, a sua
propria identidade.

Trata-se, enfim, de uma consciéncia da nossa fic¢io com a fina-
lidade de sermos capazes de construir a nossa propria vida, o
nosso proprio mundo e no nos tornarmos unicamente consu-
midores de tecnologia (consumidores de mundos de outros).
O saber-se produtor e construtor de tecnologia/virtualidade
(“Virtualidadc incorporada”) conduz, por isso, a uma, cada vez
maior necessidade de produzir mais e melhor tecnologia/vir-
tualidade.

Trata-se de um desafio a nossa capacidade de construcio e
desenvolvimento de situagdes e instrumentos partilhados de
aprendizagem. Sabendo, embora, que esses “ambientes” sdo
simulacros, construgoes tecnolégicas virtuais (fich)es), conti-
nuamos, apesar disso, a construir mais “ficcionalidade” (ja que
¢ algo que tem consequéncias reais...)4 ¢ ndo nos resignamos
ao papel passivo de meros “consumidores” de tecnologia.

O puro consumo tecnoldgico converte-se, facilmente, num
factor responsdvel pelo aparecimento de uma “nova” pobreza:
a pobreza tecnoldgica, que vai propiciar uma nova forma de
exclusio social.

3| Veja-se sobre este tema o estudo de LEVY, Pierre (2001), O que € o Virtual>. Coimbra:
Quarteto.

A ideia de criacio e construcio partilhada de Micromundos ATA
situa-se, precisamente, no campo oposto ao do “simples consu-
mo tecnoldgico”. O sujeito (grupo de investigadores, colabora-
dores ¢ alunos) vai desenvolver as competéncias necessdrias para
construir a sua propria virtualidade. A perspectiva de constru-
cdo partilhada de novos ambientes integrados de aprendizagem faz
com que o sujeito seja consciente da sua capacidade de criacio
e realizacdo de virtualidade, conduzindo isto, necessariamente,
a ideia de empowerment, como forma de diminuir as diferencas
sociais ¢ a exclusdo. Esta criacio/construgio partilhada e faseada
de virtualidade faz com que se desenvolva a consciéncia da fic-
cionalidade, faz com que sejamos capazes de realizar ou cons-
truir a nossa propria “identidade” e, a0 mesmo tempo, transfor-
ma-nos em seres mais auténomos, actores de mudanga.
Vemos, pois, que toda esta tematica tem implicita ou cons-
troi-se sobre uma forte carga/componente ética resultante de
uma reflexdo sobre 0 mundo e o tempo em que nos é dado a
viver. Concluir que temos de construir mais e melhor fic-
¢do/tecnologia/virtualidade, ou seja, criar e construir novos
ambientes educativos (Micromundos AIA) é fruto, portan-
to, de uma op¢io de fundo que coloca uma infinita confianca
na capacidade criativa de todos os sujeitos que desejam verda-
deiramente viver “a altura do nosso tempo”. Este desejo, mas
também necessidade de viver “a altura do nosso tempo”
(ORTEGA Y GASSET, 1983:206), implica que sejamos, cada vez
mais, conscientes de que tudo aquilo que fazemos ¢ pura
construcao, invengao, ficgﬁo“. Sé essa consciéncia da constru-
¢do/fic¢ao tecnoldgica nos defende perante o consumo “acritico”
da mesma. Sabendo-nos, irremediavelmente, co-construtores
da nossa vida, sentimos, portanto, a necessidade iniludivel de
continuar a construi-la; por nds proprios, com o outro e na
casa comum da fragil liberdade. Este espirito, marcado por
uma “ética do hacker”s onde se defende, sem complexos, o valor
da criatividade que combina a paixdo pela construcio do vir-
tual com a liberdade ¢ a partilha do mesmo entre todos os
sujeitos, ¢ uma das sendas que as novas estradas da informa-
¢d0 nos propdem.

O que nos interessa, neste caso, é o desenvolvimento de compe-
téncias, a clarificacio de valores e a melhoria do acto educativo.
E, se 0 podemos fazer de uma maneira virtual e/ou através da
tecnologia que vamos construindo, estaremos, desse modo,

4! Sobre a realidade necessidade da introdugao da tecnologia na “familia” veja-se, entre
outros, PAPERT, Seymour (1997). A familia em rede. Ultrapassando a barreira digital entre geragoes.
Lisboa: Relogio d’Agua.

w
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por um lado, a contribuir para o desenvolvimento da crianca
com base numa clarificacio de valores como a partilha e a res-
ponsabilidade, por outro lado, e a0 mesmo tempo, a contribuir
modestamente para um “rumo préprio” na evolucio da tec-
nologia que vai marcando o nosso tempo. O que se propde ¢
a “construcio efectiva” de novos ‘ambientes integrados de aprendi-
zagem” que respondam a ideia de “participac¢io” na construgio
¢ ndo de “consumo” de tecnologia, ¢ onde todos os agentes se
encontrem profundamente implicados.

Consideracoes Metodologicas

Como se referiu anteriormente, no processo de pesquisa, con-
siderou-se a possibilidade de efectivar um projecto de inves-
tigacao-ac¢ao®, no qual os professores e estagiarios desempe-
nhariam um papel activo no processo de avalia¢io dos proto-
tipos produzidos. Segundo esta estratégia, as observa¢des sio
realizadas nos locais onde se desenvolve o projecto e centram-se
nos aspectos que se pretende avaliar. Estes elementos foram
seleccionados de acordo com os objectivos delineados para
cada um dos micromundos, que estiveram em constante rede-
finicdo, a medida que o programa se desenvolvia. Quer dizer,
as estratégias de interven¢io formuladas em cada um dos
Micromundos ATA foram sendo repensadas, num processo
continuo, de acordo com a avalia¢io e o diagnostico das neces-
sidades educativas feitos pelos educadores/professores.

Essa avaliacio serve para obter informacdes susceptiveis de
legitimar as decisdes a tomar num determinado sector ou drea
de investigacao/intervencao. Trata-se, no fundo, de proceder
a uma descri¢io de um programa, que pretende introduzir
uma mudanga e proceder a avaliacio desse mesmo programa
no sentido de o reformular, melhorar ou mesmo eliminar
(BOGDAN E BIKLEN, 1994:266). E importante, em primeiro
lugar, elaborar um conjunto de orientacdes basicas que visem
a transformacdo das praticas habituais. Por seu lado, na inves-
tigacdo, interessamo-nos, sobretudo, por dados relativos a
acontecimentos ¢ actividades no ambito do programa a
implementar, que sao mediados pelos relatos dos sujeitos que
observam e fazem parte do processo de investigacao.

5| Veja-se o interessante estudo de HIMANEN, Pekka (2002), La ética del hacker y el espiritu de
la era de la informacion. Barcelona: Destino; com um prologo de Linus Torvalds e um excelen-
te epilogo de Manuel Castells.

6/ No desenho de investigagdo, foram consideradas duas perspectivas: o processo de inves-
tigacdo /ac¢do e a investigacio avaliativa e decisoria, tal como ¢ conceptualizada por Robert

O projecto de investigacdo desenvolve-se a medida que o
programa ¢ implementado e que se observa o seu funciona-
mento. A énfase € posta mais no processo do que nos resultados;
representando, no entanto, estes tltimos uma fase mais do pro-
cesso continuo de investigacao. E importante para o investiga-
dor saber ndo s6 se determinado comportamento ou atitude
surgiu, mas também quais os significados atribuidos pelos varios
participantes desta investigagio sobre o comportamento ou ati-
tude observados. Convém, ainda, referir que o entendimento
desses comportamentos constitui um elemento de andlise pri-
vilegiado. Os investigadores interessam-se pelas perspectivas de
todos os sujeitos envolvidos no processo de investigacio.
Interessa conhecer as consequéncias percebidas da intervencio,
aquelas que os investigadores consideram como nio esperadas e
aquelas que sao vistas como desejadas (idem, 1994:269-270).

O facto de esta investigagio ndo ser determinada por objectivos
categoricamente definidos ndo quer dizer que o estudo nio pre-
visse um modo de funcionamento da investigacio. Reconhece-se,
pelo contrario, a necessidade de elaborar propostas de interven-
¢do e tentar antecipar as contribuicdes e os resultados esperados
da implementagio de um determinado projecto educativo.

O desenvolvimento ¢ avaliagio deste projecto realizaram-se
Jardins de

Infancia e Escolas do 1.° Ciclo. Mais concretamente, cada um

em interac¢do com as institui¢des educativas —

dos prototipos construidos foi reformulado ndo sé de acordo
com a retroaccio das pessoas que os observaram e utilizaram
nas suas praticas quotidianas, mas também tendo em conta
técnicas e dindmicas de antecipacio de problemas e necessi-
dades com base em dados anteriormente recolhidos. Por sua
vez, a equipa de investigadores apostou na dinamizac¢io dos
recursos humanos mais directamente envolvidos no projecto.
O projecto contemplou, ainda, a possibilidade de responder
parcialmente as solicitacdes das instituicdes a nivel dos recur-
sos tecnoldgicos necessdrios para a continuidade do projecto.
Todo o projecto de investigacdo/accao em educagio tem como
objectivo dltimo a melhoria de uma determinada realidade.
Este projecto ndo pretende, apenas, ser um conjunto de estraté-
gias destinadas a conceber e avaliar os Micromundos construi-
dos, mas, acima de tudo, visa uma efectiva transformacio das
praticas pedagdgicas e, em tltima analise, promover uma maior
autonomia das escolas na utilizacio das TIC em educacio.

Bogdan e Sari Biklen (1994:268-282). Consideramos que, no nosso projecto, estes dois
percursos ndo sio mutuamente exclusivos. Dentro de um processo metodoldgico de
investigacio /ac¢do, a op¢io pode ser a de avaliar uma estratégia de mudanga previamente
pensada. Esta avaliagio serve para obter informagdes susceptiveis de legitimar as decisoes
a tomar num determinado sector ou drea de investigagao, intervencio.



Breve Apresentacao dos Micromundos ATA:
Jardineiros do Mar, Escrita Criativa
¢ Robot Roamer

«Jardineiros do Mar»

A ideia que preside a concepcio deste micromundo esta rela-
cionada com a importancia de se desenvolverem condicoes de
partilha de conhecimento ¢ de formacio de uma comunidade
aprendente, através da construcio de uma plataforma na
Internet — Jardineiros do Mar. Trata-se, alids, de uma proposta
que tem em conta um dos objectivos previstos para a educa-
clo pré-escolar: “Incentivar a participacio das familias no
processo educativo e estabelecer relacdes de efectiva colabora-
¢do com a comunidade” (M.E., 1997).

Tendo em conta, por um lado, que a Internet pode ser consi-
derada como um instrumento comum a Escola e a familia e,
por outro, as competéncias necessdrias para a efectiva utiliza-
cao da Internet, delineamos toda a nossa metodologia de inter-
vengao.

Ao construir a pagina deste projecto, pensou-se nos requisitos
indispensaveis para que ela pudesse ser navegavel por uma
crianca em idade pré-escolar. Por exemplo, basear a sua nave-
gacido em hiperligagdes onde o texto surge como um acessorio,
utilizando-se como recurso principal a fotografia ou o dese-
nho; conceber interfaces simples, muito intuitivas e construidas
com a ajuda das proprias criancas, mediante a experimentacio
dos prototipos nos centros de estdgio; e criar restricdes de
acesso a areas na Internet fora da plataforma.

No entanto, o projecto é igualmcnte dirigido a todos os pro-
fissionais de educacio de Infancia das instituicdes envolvidas.
Pretende-se que estes sejam intervenientes activos na cons-
trugdo e desenvolvimento das pdginas, o que podera permitir
percepcionar o modo como estas servem de recurso a partilha
e recolha de informagio, a troca de experiéncias e a planifica-
cdo da intervengdo educativa, com novos materiais. Embora a
um nivel distinto, os pais, como agentes educativos, também
sdo intermedidrios neste estudo, uma vez que se utiliza um
meio de comunicacdo que pode estar a disposicao dos utiliza-
dores no Jardim de infancia e em casa.

Recorde-se que neste projecto, concebido para ser implementado
em institui¢des do pré-escolar, concretamente, nas salas das
criancas dos 4 ou S anos, pretende-se observar o modo como
as criancas utilizam a Internetr. Paralelamente, sdo objectivos
do micromundo Jardineiros do Mar promover situagdes de
aprendizagem envolvendo criancas ¢ Educadores através do
recurso a Infernet, assim como a utilizacio da plataforma
como espaco de intercambio, quer entre agentes educativos
de uma mesma instituicio, quer entre diferentes institui¢des
educativas e familias.

Tendo sempre como propdsito a constituicdo de uma comu-

nidade construtora do seu préprio conhecimento, pretende-

mos implementar uma séric de estratégias que permitam o

relacionamento entre todos os intervenientes e a sua progres-

siva autonomia. A promogio de reunides regulares de equipa,

a construcdo de areas destinadas a publicacio de actividades,

informacdo e formacdo, a criacio de espacos de interac¢io

(foruns de discussao e listas de distribui¢io) sdo exemplos de

algumas dessas estratégias.

Para dar uma breve ideia do sitio do projecto Jardineiros de Mar,

refira-se que este usa como cendrio o mar e alguns elementos

que lhe estdo associados.

O utilizador, ao aceder a primeira pagina, vé um submarino

que atravessa o ecrd e para no centro. Através dele a crianca

pode aceder a trés dreas distintas:

- A area da “BASE DE DADOS” que ¢ dedicada a pesquisa feita
pelas criancas. Os materiais que inicialmente disponibiliza-
mos para a pesquisa sio essencialmente fotografias. E impor-
tante que esta base de dados seja enriquecida de uma forma
auténoma por toda a comunidade, utilizando-se, para o efei-
to, formuldrios. A base de dados inicial estd organizada por
categorias facilmente identificadas por criangas de Jardim de
Infancia: profissdes, animais, cidade, campo, meios de trans-
porte, vestuario, meios de comunicagao, objectos, frutos,
plantas e ac¢des. Os icones de acesso a cada categoria foram
construidos pelas proprias criangas;

- No espaco “ESCOLAS”, cada uma das instituicdes partici-
pantes no projecto tem um espago para publicacio e desen-
volvimento de registos de projectos. Este espaco estd aberto
também a participacio dos pais ¢ de toda a comunidade
envolvente;
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- A area “PAIS E EDUCADORES” tem como objectivo a troca de
ideias, experiéncias, etc. Possui vdrios foruns partindo de
temas de debate sugeridos pelas instituicdes ou pela propria
equipa AIA. E uma forma de colocar a comunidade educati-
va em rede. Possui ainda uma area para agenda de ac¢des de
formacio, semindrios, etc. e ainda outra onde se disponibili-
zam sugestdes de leitura.

Para se aceder a drea destinada a Pais e Educadores utilizar-se-a

um sistema de acesso por palavra-passe fornecida pela equipa

investigadora.

«Escrita Criativa»

A reflexdo conjunta sobre a atitude dos alunos ¢ o papel da
escola face a motiva¢io paraa leitura sustentou a primeira ideia
do micromundo Escrita Criativa. Sao varias as reflexdes que
apontam para as dificuldades das criancas na producio de
enunciados criativos e correctamente estruturados. Os profes-
sores, por seu turno, debatem-se com problemas relacionados
com a desmotivacio dos alunos para a leitura e para a escrita.
Entendemos que a leitura no pode aparecer na escola como
um exercicio fastidioso ou ser sinénimo, apenas, de descodifi-
cacdo grafema/fonema. Ler é, antes de mais, um dialogo com
o texto na busca de significados que podem ser plurais. “Ser
leitor ¢ poder entender e ampliar a compreensio do mundo, ¢
estar em permanente relacio com o eu/outro. E a descoberta
de si através do que se projecta no texto, ¢ poder ler-se no
outro que esta no texto que, as vezes, ¢ diferente e outras
igual” (CAVALCANTI, 1999:18). O texto lido ¢ também um
ponto de partida para novas aventuras e viagens das quais
pode resultar a producio escrita da propria crianga.

Partindo destes pressupostos, a Escrita Criativa, articulada com a
vivéncia em ambiente tecnoldgico apela ao regresso do livro
como objecto de permanente companhia e de constante recria-
cdo. Pretende-se, de um modo global, desenvolver o gosto pela
leitura e pela escrita, contribuindo para a aquisicio de duas
competéncias nucleares na aprendizagem da Lingua Materna
(leitura e escrita) que sdo desenvolvidas ao longo do 1.° Ciclo
do Ensino Basico. Tem ainda, como objectivo envolvente,

implicar e exercitar processos mentais que permitam receber,
organizar, elaborar, reter e recuperar a informacio, através da
manipulacdo de simbolos.

Uma das estratégias possiveis de actuacio deste projecto passa
pela utilizagio de histérias da literatura para a infancia, escri-
tas por autores portugueses. Estas sdo constituidas por um
manancial rico de significacio e imaginacio capazes de mobi-
lizar a atencdo da crianga.

E importante notar, contudo, que o AIA Escrita Criativa nio
procura dar resposta a necessidades a nivel do conhecimento
explicito da lingua, nem tdo pouco tornar a leitura e a escrita
como um exercicio semelhante ao que € pratica nas salas “tra-
dicionais” de aula, mas pretende, isso sim, ser um despertar
para a leitura e a escrita por gosto € prazer.

Deste modo, ndo se pretende a substitui¢io da pagina do livro
ou da folha do caderno pelo monitor do computador, nem o
lapis e a borracha pelo teclado ou pelo rato; pretende-se,
antes, que entre todos estes elementos surja uma complemen-
taridade cujo resultado seja leitores e escreventes mais com-
petentes, de acordo com o nivel de desempenho esperado no
fim do 1.° Ciclo.

O Micromundo “Escrita Criativa” destina-se a uma popula-
cdo-alvo de alunos do 3.° € 4.° ano do 1.° Ciclo do Ensino
Bésico. Este micromundo tem ainda como alvo os professores
do 1.° Ciclo, ja que eles sio elementos imprescindiveis para a
motivacio e desempenho dos alunos. Dai a importancia da
sua envolvéncia no projecto.

No desenvolvimento da componente em CD-ROM do AIA
Escrita Criativa seguiu-se uma estratégia de prototipacio evolu-
tiva, sucessivamente melhorada com base na avaliacdo feita
pelos utentes, alunos e professores. Alguns dados dessa avalia-
¢lo sugerem que ndo foram sentidas dificuldades significati-
vas na utilizacao do material apresentado, sendo manifesto o
interesse ¢ a forte motivagio proporcionada pelo software,
considerado, globalmente, como atractivo. Foram, no entanto,
apresentadas algumas sugestdes importantes, designadamen-
te, a necessidade do seu melhoramento, a nivel das instrugdes
para a sua utilizacdo, e a reformulagdo de aspectos relaciona-
dos com a interface.

O Escrita Criativa, disponivel em CD-ROM e na Internet,
apresenta dois modos: modo normal e modo miniaturas.



O modo normal permite desenhar, escrever, gravar som,
inserir imagens e tem como modelo a estruturacio do texto
em cenas. O modo miniaturas permite uma organizacao
dinimica do texto.

Com este micromundo € possivel realizar vdrias actividades:
abrir uma historia jd construida e desenvolver actividades com
base nela; abrir uma histdria construida e altera-la, construin-
do uma nova histdria; construir novas histérias e envia-las.
Depois de automatizado o processo de decifracdo (letra-som),
a utilizacio do Micromundo Escrita Criativa proporciona ao
aluno/utilizador, de forma orientada e assistida, a realizagao de
um conjunto de actividades apresentadas como sugestdes, num
manual destinado, fundamentalmente, aos professores.

«Robot Roamer»

O Robot Roamer é um computador com rodas programado
directamente na carapaga através de um teclado de concei-
tos incorporado. Pode ser ampliado através de uma caixa de
controlo, podendo a partir daf trabalhar com sensores, luzes,
leds e motores, transformando-se num instrumento de pro-
gramacio e controlo de mecanismos exteriores ao proprio
robot ou montados nas proprias estruturas de suporte. O Robot
Roamer ¢ um descendente directo da tartaruga robot
desenvolvida pela equipa de Seymour Papert no MIT, nos
anos 60. A tartaruga robot, movimentando-se no espaco
fisico da crianca, pode, assim, constituir-se num objecto
transaccional.

Na cria¢ao de Ambientes de Aprendizagem, a nocio de
objecto transaccional ou “objecto para pensar com” ¢ fundamental.
Segundo Papert, um objecto transaccional deve ter as seguintes
caracteristicas: fazer parte da paisagem natural da crianca;
fazer parte do mundo dos adultos, estabelecendo pontes com
ele; possibilitar um pensamento encarnado, de tal forma que a
crianca se possa como que colocar dentro da perspectiva do
objecto; servir de trampolim e ponto de referéncia para pen-
sar e compreender sistemas abstractos e fazer parte de um
micromundo rico e sofisticado que as criangas possam explo-
rar ¢ controlar (PAPERT, 1980).

Sabemos que determinadas nocdes s6 sio compreendidas a
partir de certa idade (operagdes formais), nio apenas por
serem demasiado complexas, ou exigirem uma especial matu-
ragio do cérebro, mas também, porque ndo existem, no meio
cultural envolvente, suficientes materiais e metédforas para lidar
com esses conceitos duma forma concreta (PAPERT, 1980).
Através dos “Ambientes Integrados de Aprendizagem” tal
concretizagio torna-se possivel; as criancas poderdo criar
modelos para pensar acerca do pensamento e para aprender
acerca da aprendizagem, tornando-se psicologas e epistemd-
logas. No caso particular do Roamer, pensamos que este pro-
jecto poderd ajudar a criar nas criangas uma base sélida para o
pensamento matematico: no¢ao de niimeros, operagoes arit-
méticas basicas, calculo por estimativa, unidades de medida,
resolucdo de problemas, facilitando a verbalizagio ou a descri-
¢ao dos resultados esperados, comparando-os com os percur-
sos efectuados pelo Roamer. O trabalho com o Roamer con-
segue também integrar-se em actividades de construcio,
desenho, arte e expressdo artistica pldstica e dramdtica; per-
mitindo desenvolver competéncias sociais e de comunicacio e
favorecendo a interac¢do grupal. Actividades correctamente
propostas podem ainda induzir estratégias conducentes a
operacionaliza¢io de raciocinios antecipativos e alternativos.
As actividades propostas com o Roamer vio permitir, no
fundo, que as criancas utilizem as referéncias da sua propria
“geometria do corpo”, favorecendo, assim, uma metodologia
investigativa assente numa estratégia de resolucio de problemas.
Deslocando-se num espaco real, o Roamer foi concebido de
forma a nao fazer qualquer alusdo ao sexo, cultura ou raca
humana, sendo também adaptavel as necessidades educativas
especiais. As criangas no necessitam de ter grandes capacida-
des a nivel da motricidade fina, nem de saber escrever. Acima
de tudo, o Roamer ¢ divertido e motiva as criangas a pensar,
experimentar e aprender.

Embora o Roamer possa ser utilizado, seguindo-se diferentes
estratégias, desde a educagio pré-escolar até ao ensino secundd-
rio, neste projecto centrar-nos-emos no L.° ¢ 2.° anos de escola-
ridade do ensino basico, tendo em especial atencio as competén-
cias a desenvolver nesta faixa etdria. Pretendemos, assim, desen-
volver, testar/avaliar e produzir uma série estruturada de mate-
riais de aprendizagem, envolvendo actividades com o Roamer.
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Este projecto, e tendo em conta o objectivo comum a todos os
micromundos anteriores de assumir o caracter colaborativo e
participativo pretendido, estruturou-se de uma forma tripar-
tida. Tanto na pdgina de Internet como no CD-ROM encon-
tram-se 3 areas diferenciadas: a Introdugdo, as Actividades e
as Ligacdes. O desenvolvimento de todo o projecto pretende,
ainda, constituir uma rede de trabalho mediada pela platafor-
ma TelEduc de apoio ao ensino/aprendizagem a distancia.

Na area da INTRODUGAO faz-se uma apresentacio das linhas
gerais do projecto, dos investigadores e colaboradores ¢ dos
objectivos que pretende alcancar este projecto. Trata-se, no
fundo, de dar uma perspectiva geral do sitio do projecto Robot
Roamer, clarificando o seu interesse, pertinéncia e mostrando a
sua articulacio com as directrizes basicas definidas no Programa
do 1° Ciclo do Ensino Basico, assim como no Curriculo
Nacional do Ensino Basico — Competéncias Essenciais (inser¢ao
no curriculum e competéncias a desenvolver). Ha também a
uma versao impressa de toda esta temdtica, permitindo assim a
possibilidade de uma maior difusdo destes pressupostos tedricos.
Na drea das ACTIVIDADES, que, no fundo, representa o
ntcleo de trabalho do préprio projecto, o utilizador dispde, na
pagina inicial, de uma apresentacio das propostas de activida-
des (Historias/Actividades). Estas propostas de actividades
constituem um guido para ajudar o professor na preparacio
das suas actividades. O professor poderd e devera modifica-las
de acordo com seu Projecto Educativo e/ou construir outras
que poderd partilhar. Cada uma das actividades contém um
sumario, objectivos, lista de material necessario, conceitos a
desenvolver, sugestdes de actividades, avaliacio e um ou mais
exercicios que podem ser realizados no mesmo dia ou em dias
sucessivos. Também incluem algumas indicacdes a ter em
conta antes da realizacao da Actividade.

Na drea de LINKs hd, por sua vez, uma sec¢do de sitios inte-
ressantes onde, tanto alunos como professores, poderdo apro-
fundar a sua curiosidade e conhecimentos em temas relacio-
nados com as Histérias/Actividades propostas.

TELEDUC: através da pagina da Interner estd disponivel uma liga-
cdo directa para a plataforma TelEduc. Esta plataforma de ensi-
no/comunicacdo a distancia funciona como o mecanismo de
interactividade, onde professores, alunos ¢ investigadores com-
partilham as suas opinides, sugestoes ¢ ideias. E através desta

plataforma que se desenvolverd a entrega das fichas de registo (da
drea das Actividades) ja preenchidas e que servira para a melho-
ria/modificacdo /criacio de novas actividades. Para ter acesso a esta
plataforma é necessario fazer uma inscricdo gratuita.

Conclusoes

Apesar das diferencas de cada um dos micromundos apresen-
tados, procuramos que, de um modo global, cada um dos
ambientes propicie:

- CONTINUIDADE, ou seja, encaixar nas competéncias e
conhecimentos que a crianca ja possui;

- PODER, dar ao aprendiz uma sensacio de dominio, de con-
trolo dos projectos que desenvolve ¢ que, de outra forma,
ndo desenvolveria;

- RESSONANCIA CULTURAL, realizar actividades e obter pro-
dutos relevantes e aceites socialmente.

Muitas vezes o bloqueamento na aprendizagem reside no facto
de a crianga ndo possuir os pré-requisitos para lidar com o con-
ceito. A constru¢do de um micromundo em que esses pré-requi-
sitos estejam embutidos permitira desenvolver estratégias de
aprendizagem que passam pela manipulacio e reconstrucio dos
conceitos, permitindo testar teorias, inclusive, erradas...

No nosso projecto entendemos que os aprendizes, de qual-

quer idade, podem e devem ser tratados como cientistas cria-

tivos que, quando conduzidos por uma profunda curiosidade,
sdo capazes de utilizar recursos cognitivos poderosos. Daqui
deriva, necessariamente, que os aprendizes ndo devem ser for-
cados a seguir percursos pré-determinados, mas devem poder
dispor de ambientes ricos ¢ altamente estruturados, que ofe-
re¢am um vasto leque de oportunidades para uma escolha dos

proprios objectivos, fornecendo-se apoio na sua consecugio e

permitindo uma melhoria da aprendizagem através da analise

dos erros e falhas cometidos.

O desenvolvimento e avaliagdo deste projecto realizou-se em

interaccao com as instituicdes educativas — Jardins de Infancia

e Escolas do 1.° Ciclo. Mais concretamente, cada um dos pro-

totipos construidos foi reformulado de acordo com a retroac-

2o das pessoas que os observaram e utilizaram.



O projecto Micromundos ATA vai editar um livro com €D -
~ROM, colocando assim ao servico de toda a comunidade edu-
cativa, nomeadamente dos alunos estagiarios da ESE de Paula
Frassinetti, os resultados da investigacio ¢ os produtos cons-
truidos ao longo de dois anos de trabalho em equipa.
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