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PALAVRAS-CHAVE

Comunidades virtuais de aprendizagem — Educacdo a disténcia — Internet na educacio

Resumo

Este artigo apresenta o projeto TéLigado — O Jornal Interativo da sua Escola, concebido
e desenvolvido pela Escola do Futuro da Universidade de S&o Paulo e implementado pela
Secretaria de Estado da Educacdo de Séo Paulo em uma relacdo de parceria. Destinado a
alunos e professores do ensino fundamental (7% e 82 séries) e médio atuantes nas 2.931 escolas
darede estadual que possuem SalaA mbiente de Informatica (SAl) conectadas alnternet. Esse
projeto de Educacdo a Distancia (EAD) constitui uma iniciativa para superar fragilidades
presentes no processo de ensino-aprendizagem como, por exemplo, a realizac8o de ativida-
des de pesguisa. Outra vertente do projeto diz respeito a autonomia do aluno em face do
processo de aprendizagem. Também sdo apresentados os primeiros resultados da
implementacdo do projeto neste ano.

1. Tecenpo FuTurOS

1.1 Pés-Modernidade e a Sociedade Digital

O mundo das novas tecnologias de comunicacdo € caracterizado por atributos
como interatividade, mobilidade, convertibilidade, interconectividade, globaizacdo
e velocidade. As habilidades e o discernimento de cada individuo s&o 0 recurso
principal de cada nagdo, cuja importancia no cenario internaciona é determinada
pelo valor potencial daquilo que seus cidaddos podem acrescentar & economia glo-
bal. Esta mudanca de estruturas traduz a transi¢do da era industrial para a chamada
era da informacdo®. Enquanto na era industrial a énfase estava no produto, com a

LE-mail: lina@futuro.usp.br

2 Alvin Toffler popularizou a idéia de que o0 homem tem vivenciado uma sucess3o de eras e que cada uma
delas possui caracteristicas que determinam o seu futuro. Com efeito, Toffler (1990) mostra como a
vida mudou com a descoberta da agricultura, inaugurando a Era da Agricultura, que reinou absoluta
por aproximadamente 6.000 anos, durante os quais a vida em si mesma e seus valores estavam
estruturados em funcdo da organizagdo do alimento. Este periodo foi seguido pela Era Industrial, que
durou cerca de 300 anos, sendo substituido pela atual Era da Informagao. Toffler, Alvin, Powershift -
knowledge, wealth and violence at the edge of the 21% century, 1990.
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educacdo centrada no ensino do fato, na era da informacdo a énfase se dedoca para
ainteligéncia, requerendo dos individuos habilidades como abstragdo, pensamen-
to sistémico, experimentacdo de hipdteses e trabalho colaborativo®.

Dentre os novos pensadores da sociedade digital e seus impactos sobre os
dominios do saber e das organizacBes humanas, Don Tappscott* apresenta al-
gumas consideractes que julgamos importantes para iluminar as fronteiras da
sociedade pds-moderna que vivenciamos. Segundo Tappscott, a era digital é
baseada no cérebro e ndo na forca. Assim, o0 ativo passa a ser ativo intelectua e
0s meios de producdo passam de fisicos para humanos.

Um outro aspecto a ser destacado € o cardter de convergéncia da nova economia,
gue passa a aglutinar campos diversos como o das artes, da pesquisa, da salde, dos
servicos educacionais, proporcionando infra-estrutura para a criagdo de riquezas em
todos os setores. Também j& ndo hd mais intermediérios entre produtores e consumi-
dores: 0s processos se tornam mais rdpidos e ageis. A mudanca do comportamento
analégico para o digital permite o acesso instanténeo a informagdo, eliminando a
necessidade da pessoa fisica para o desenvolvimento das atividades. Novas ques-
tbes sociais, com grandes traumas e conflitos, tém surgido, aprofundando abismos
entre os que tém e os que ndo tém, os que conhecem e os que ndo conhecem,
aqueles que tém acesso as redes da informacdo e os que ndo tém. O imediatismo
passa a ser a mola propulsora do sucesso comercial. A nova economia ocorre em
tempo real. H& queda nos ciclos de vida, inclusive na validade de conhecimentos.
Assm, o conhecimento passa a ser um produto que deve ser renovado, atuaizado a
fim de garantir sua sustentabilidade. A molecularizacdo passa a ser a caracteristica
de uma economia que esta baseada no individuo; mais do que nunca, estamos em
posicéo de criar riqueza acrescentando conhecimento a todo produto em cada eta
pa. E a conex&o entre as moléculas se faz por meio de redes especificas para cada
area. Produtores e consumidores estdo mais proximos. 0 consumidor torna-se um
produtor, o consumidor passa a ser cada vez mais ativo e, em muitos casos, chega a
ser o préprio produtor.

As coisas fisicas podem tornar-se virtuais, aterando 0 metabolismo da socieda-
de. Estamos diante de situagdes em que existem estrangeiros virtuais, amigos virtu-
ais, quadro de avisos virtuais, corporacdes virtuais, 6rgao governamental virtual,
emprego virtual, congresso virtual, educacdo virtual.

1.2 Multimidia — Convergéncia das Midias e Narrativa N&o-Linear

Ao combinar textos, diagramas, sons, figuras, animacfes e imagens em mo-
vimento gerenciados por um sistema de hipertexto, a multimidia permite ao usu-

3 Robert Reich, professor titular da Harvard University e ministro do Trabalho da primeira gestao do governo
Clinton nos Estados Unidos, aponta em seu livro The Work of Nations para trés categorias de trabalho
necessérias na sociedade futura: servigos rotineiros de produgdo, servicos feitos pessoa-a-pessoa e
servicos analitico-simbdlicos. Argumenta que o tipo de educagdo of erecida pelas escolas, atualmente,
atende as duas primeiras categorias. Mas, é daterceira categoria que dependerdo a competitividade e o
bem-estar de cada nago. Os profissionais que vao lidar com servigos analitico-simbdlicos atuardo com
manipulagdo de simbolos (dados, palavras, representacdes orais e visuais) em tréstipos de atividade: 1.
identificago de problemas, 2. solu¢do de problemas e 3. agenciamento estratégico. Reich, Robert B.
The work of nations, 1992.

4 Don Tapscott. Growing up digital: the rise of the net generation, 1998
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ario “folhear” os diversos documentos e “navegar” entre os elementos da rede
informacional construida. Essa navegacéo se faz, prioritariamente, a mercé dos
ventos da descoberta, desconstruindo a linearidade que o livro, com a leitura da
esquerda para a direita de forma sequencial, imprimiu a cultura humana ao lon-
go dos ultimos quinhentos anos. Além disso, a multimidia fala, prioritariamente,
a intuicdo, deixando o usuério trabalhar ou brincar sem que tenha que pensar
sobre a tecnologia que esta usando.

Faz-se necessério, porém, ressaltar outra caracteristica marcante dos sistemas
de multimidia: a interatividade. Pensar a interatividade envolve dois aspectos
conceitualmente distintos: um aplicativo e uma interface. Um aplicativo propor-
ciona funcionalidade especifica para objetivos especificos, enquanto uma
interface representa a funcionalidade para o usuério. Assim, a interface é o ele-
mento com o qual nos comunicamos, com o qual falamos, fazendo a mediagéo
entre 0os usuérios e os trabalhos na prépria maguina. Nesse sentido, uma boa
interface deve negar o conceito de McLuhan: afinal, quando uma interface esta
funcionando, o meio ndo € a mensagem; sO é a mensagem quando a interface
tem problemas®. A interface € normalmente desenhada depois que o aplicativo
foi concebido e, por vezes, até implementado, pois ela exige funcionalidade ao
servir como “contato de superficie’. Essa maneira integral de pensar a relacéo
homem-computador considera todos os aspectos que envolvem a experiéncia
de uma pessoa com a maguina: sensoriais, cognitivos e emocionais. Em parale-
lo, portanto, as consideragdes cientificas, uma interface amigavel deve possibi-
litar que idéias como prazer e seducdo sejam ndo apenas apropriadas, como
atingiveis.

A partir do inicio dos anos 90, os recursos associados a multimidia passaram
a ser integrados a rede das redes - a Internet. Esta €, inquestionavelmente, uma
das mais inovadoras ferramentas de comunicagdo e informag&o, um canal privi-
legiado para a troca de idéias e experiéncias. Enquanto tal, define-se a necessi-
dade de explorar as possibilidades de sua utilizagdo como ferramenta educacio-
nal. De fato, 0 uso da Internet nas escolas tem sido debatido em diferentes con-
textos. Contudo, tal como demonstram as iniciativas britanicas que buscam in-
corporar 0s avangos tecnol 6gicos recentes ao ensino®, é preciso ressaltar a ne-
cessidade de fazer com que as novas tecnologias sejam colocadas a servico de
projetos pedagdgicos bem definidos, invertendo as pressdes de fabricantes e
fornecedores em geral, que freqlentemente almejam gerar demanda de forma
induzida.

1.3 Catatonia Paradigmética e a Educagéo

A multimidia viabiliza a interligacdo dos contelidos seja por associagdes de
contexto, seja por relacdes |dgicas e seménticas (para citar algumas dentre as
vérias possibilidades), criando um ambiente instigante e propicio a descoberta e
a construcdo do conhecimento. Nesse contexto, as ferramentas associadas aos
recursos da multimidia podem se definir como instrumentos inovadores para a
pratica do ensino e da aprendizagem, resgatando o papel da escola como

5 Cf. JJ. Anderson & Andrew Himes. “Multimedia: About Interface MACUSER, v.5, n.3, March, 1989,
p.117.
6 School of Science Review, 287(79): 1-102, dez. 1977. Edicéo especial sobre informética na sala de aula.
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catalisadora do conhecimento, promovendo a troca de idéias e experiéncias en-
tre individuos e coletividades em um mundo em transformacéo.

Em grande medida, porém, a escola ainda mantém sua visdo paroquial, loca
lizada, ignorando as profundas alteracbes que os meios e tecnologias de infor-
magao introduzem na sociedade contemporanea, ndo percebendo que eles cri-
am novas maneiras de “apreender” e “aprender” o mundo. Sem embargo, essa
inovadora multiplicidade de pontos de vista, essa riqueza de leituras precisa ser
digerida e incorporada pela escola caso ela tenha a pretensdo de sobreviver
como locus privilegiado de producdo e disseminacdo do saber humano.

Na esteira dos movimentos mundiais para revisitar e reinventar a escola a luz
dos impactos das tecnologias de comunicagdo, educadores, psicologos, socio-
logos, filésofos da educagdo bem como profissionais de outras areas de atuagdo
tém se dedicado, ao longo da Ultima década, a estudos e experimentos que sina
lizam a necessidade de adog&o de novos paradigmas para a educagdo. As disci-
plinas académicas criadas a partir do big bang do cientificismo do século XIX
estudam fragmentos dos niveis de realidade e sdo fundamentadas no modelo de
mecénica da fisica classica - newtoniana. Precisamos buscar formas para a cons-
trugdo de pontes que nos permitam fazer a transicdo do conhecimento discipli-
nar para o conhecimento transdiciplinar’.

O conhecimento disciplinar caracteriza-se por ser in vitro e voltar-se para o
mundo exterior. A inteligéncia é analitica e orientada para o poder e a posse.
Esse conhecimento baseia-se em uma légica binéria, e ndo se preocupa com a
inclusdo de valores (ética).

O conhecimento transdisciplinar, ao contrério, caracteriza-se por ser in vivo e
preocupar-se com a correspondéncia que deve haver entre o mundo exterior
(objeto) e o interior (sujeito). Esse conhecimento considera que a inteligéncia
consiste na harmonia entre mente, sentimentos e corpo e deve ser orientada para
a descoberta e cooperacdo. A |dgica passa a ser ternéria, havendo também pre-
ocupacdo com a inclusdo de valores (ética).

Entretanto, essas duas formas de conhecimento ndo sobrevivem divorciadas,
sd0 complementares. Essa é a construcdo da transdisciplinaridade na educacéo:
buscar a integracdo de ambas as formas de conhecer.

Nesse contexto de repensar a escola também se inserem idéias acerca de
praticas que vém sendo adotadas nos paises desenvolvidos como Estados Uni-
dos e Canada, onde a introducdo da informatica na educagdo remonta a meados
dos anos 80 e cuja implementacdo sinaliza a construgdo de novas pedagogias
mediadas pelas tecnologias de comunicacdo®. Dentre elas, destacamos aqui 0
aprendizado sem fronteiras, limites de idade e pré-requisitos burocréticos. O
aprender passa a ser considerado um processo como respirar e é para toda a
vida. Um outro aspecto fundamental € a alfabetizacdo digital: trata-se de uma
guestdo de sobrevivéncia das sociedades que todos os individuos saibam operar
as novas tecnologias da comunicacdo. Além disso, € essencial também que a
educacdo segja considerada em um contexto maior, o qual inclui fatores histoéri-
co-culturais, biolbgicos e pessoais. O curriculo deve ser flexivel, aberto e
interpretativo. Nesse paradigma emergente, prevalece uma Vvisao integrada, arti-

7 Basarab Nicolescu. O manifesto da transdisciplinaridade, 1999.
8 Brasilina Passarelli. Apple staff development program Brazil: tecnologia & novas pedagogias, 1997.
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culada e atualizada, a qual esta em processo de reconstrugdo continua. Observa-
mos ainda que, nesse novo modelo educacional, o aluno deve ser considerado
como um ser “total” e, como tal, possuidor de inteligéncias outras que ndo so-
mente a linguistica e a |6gico-matemética. Outras inteligéncias devem ser de-
senvolvidas como a espacial, a corporal, a musical, a interpessoa e a intrapessoal,
como argumenta Howard Gardner em seu livro Frames of Mind.°

O novo cen&rio digital promove mudangas na maneira Como pensamos, co-
nhecemos e aprendemos. 1sso pressupde novos papéis para estudantes e profes-
sores. estes podem ser considerados ndo apenas como facilitadores como tam-
bém administradores de curiosidades, ao passo que o0s alunos devem ser vistos
como arquitetos do conhecimento.

1.4 Informatica na Educacdo - A Realidade Brasileira

No Brasil, como na maior parte do mundo, a introducdo das Tecnologias de
Informacdo e Comunicacéo (TIC) na educacdo ainda esta em fase de experi-
mentacdo. Ha muitos projetos-piloto em curso, de natureza, alcance e duragdo
variaveis, que geralmente:

* Ndo se articulam entre si, operando sem fluéncia, mesmo quando tém
mais semelhancas que diferencas;

* ndo tém escala, ndo se perenizam e, dessa forma, ndo tém impacto
direto no curriculo formal, via de regra complementando atividades
curriculares e sua articulagdo com o curriculo € ténue;

* N80 encontram ressonancia concreta na sociedade, sendo, via de re-
gra, desconhecidos fora do contexto onde nasceram;

* ndo trabalham com a filosofia da convergéncia de midias — os proje-
tos baseados em video pouco usam a informética e vice-versa. O
uso de CDs e da Internet ainda € incipiente; o do rédio, irrelevante.

2. PrRoJETO TOLIGADO - 0 JORNAL | NTERATIVO DA SUA EscoLa

Para tentar superar as dificuldades da inser¢éo das TIC nas escolas brasileiras,
pesquisadores da Linha de Pesguisa “Interfaces em Educacdo” da Escola do Fu-
turo da USP, coordenados pela Prof. Dra. Brasilina Passarelli conceberam, desen-
volveram e implementaram o projeto ToLigado (www.toligado.futuro.usp.br).
Criado para incentivar, ancorar e divulgar atividades de pesguisa e comunicagdo
entre alunos do ensino fundamental (72 e 82 séries) e do ensino médio das escolas
publicas estaduais do Estado de S&o Paulo que possuem Sala Ambiente de
Informética (SAI) - com no minimo cinco microcomputadores, impressora,
scanner e conexao a Internet, o projeto optou pela metafora de um jornal
interativo, sugerindo um ambiente de aprendizagem propicio a socializagdo do
conhecimento e conseqliente criagdo de comunidades virtuais de aprendizagem
e de prética

9 BrasilinaPassarelli. Hipermidia na aprendizagem: construcao de um prot6tipo interativo - a escravidéo no
Brasil, 1993 (Tese de Doutorado).
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2.1 Objetivos

Considerado em seus objetivos gerais, esse projeto pretende disponibilizar
acesso a infoesfera mundial e, desta forma, democratizar o acesso a informagéo
aos alunos e professores das escolas publicas, bem como aos membros das co-
munidades onde elas se encontram. Além disso, o projeto busca incentivar ativi-
dades de pesquisa e producdo do conhecimento, bem como a troca de experién-
cia entre professores e alunos por meio de Férum e Salas de Chat, e também
criar e disponibilizar material didético e paradidatico.

Dessa forma, o projeto se propde a preparar 0 aluno para conviver com a
idéia de mudanca, adaptacdo e compreensao de realidades pontuadas por con-
flitos e contradicbes; criar “comunidades multiculturais’ de pratica e de interes-
ses especiais, bem como capacitar os professores na utilizacdo da tecnologia
digital para atuarem como facilitadores na interacdo entre tecnologia e aprendi-
zagem.

2.2 Descricdo do Site TéLigado — O Jornal Interativo de sua Escola

Trata-se de um site através do qual o aluno se insere no ambiente da rede
mundial de computadores assessorado por seus professores. A interacdo preten-
dida entre tecnologia digital e aprendizagem € propiciada pelas atividades de
publicacéo propostas no site. O resultado final dos trabalhos de pesquisa a se-
rem realizados pelos alunos serd uma publicacdo assinada por ele e veiculada na
Internet. Além de disponibilizar diferentes atividades interdisciplinares a alunos
e professores, o site dispde de um espaco destinado a atividades interacionais —
com férum, chat e videoconferéncia — e também de uma &rea de apoio com
tépicos como: quem somos, fale conosco, mostre sua cara, ta perdido? e sala
dos professores.

abll] &
e bl See Vel Twh
—:-rl---.JJ'!J-- -ﬂ'-—tllul-r.‘i-.\_r_lﬂ
T T s Fm | oS
i -:ii' Wy 2 ) Y CHE L
ey e i e :.:' il — -
ThiLlgasn T
_:l“hi"':"l. ¥ FTSTTIT s T T T W
Sraids i #
= g mee L
- E. P
T ¥ =T ":""""'.:::". i
il = *: TUM e i.k.
e [ETEE T
- U‘ e e
- el e
= T cmiriure | [ i
L |
r ETTATITET I F T
‘- T B gl il e ot v ot 11 LY ]
=E |8 e T e l'I'"I11':'l"'I'I'ﬂ"—
e 3 [~ ]
i = ra .

Figural— Péaginalnicial do Ste TéLigado

As atividades propostas incluem desde as humanidades até as ciéncias exatas
e bioldgicas, estimulando a comunicacdo e a pesquisa em todas as fontes dispo-
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niveis, inclusive a virtual. Trata-se de atividades como entrevistas, passeios eco-
[6gicos, confecgdo de quadrinhos e conhecimento sobre a comunidade na qual
a escola se localiza. As atividades também estimulam a capacidade inventiva
dos alunos e a curiosidade sobre como funcionam os objetos que permeiam
nosso mundo. Ao desenvolvé-las, os alunos podem contar com diferentes for-
mas de expor seus trabalhos como textos, sons, musica, imagens, animagdes e
videos, que ficardo publicados no site. As atividades do site podem ser arranja-
das por objetivo pedagdgico e dessa forma podemos classificdlas em:

2.2.1 Atividades de Producdo do Conhecimento

Comunidade Viva

Este espaco visa a despertar nos estudantes do Ensino Médio o interesse pelo
resgate da memdria historica, social e cultural de um dado grupo, através de
publicacdes de atividades gue contemplem aspectos locais de suas comunida-
des. O aluno precisara conhecer melhor sua comunidade, observar sua organi-
Zacdo e seu crescimento, para poder atuar positivamente sobre ela e, desta for-
ma, exercer plenamente sua cidadania.
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Figura2 — Paginada Secéo Comunidade Viva

Brasil 500 Anos

Ste criado para a comemoracdo dos 500 anos do Descobrimento do Brasil
oferece a oportunidade a alunos e professores de pesguisarem sobre temas rele-
vantes das questbes nacionais, trazendo ainda a possibilidade de publicacdo de
paginas-web das proprias escolas. Visa a propiciar atividades cooperativas de
pesquisa, aprendizagem e descoberta criando comunidades multiculturais de
prética e de interesses especiais.



Passarelli,Brasilina

194
AR e Pl tel .H
dedeme = 33 D ..-r—-nn-—_-ll-r_l.ﬁ
h-.-_.-, bbb j_*'-l'\._li-.
ﬂ gh ® ©F 4 LoD G
: e o - | — -
L
par wma
-
-
s
- to i e § i Wl
E el
s ——

Figura3 — Paginada Seg&o Brasil 500 Anos

Como Funciona?

E um espaco de publicagio de pesquisa sobre o funcionamento de qualquer
objeto ou mecanismo, de acordo com as orientagdes do professor. Por exemplo,
por que um avido consegue voar, como 0 coracdo trabalha sem parar, ou como
um alto-falante “fala’ tdo alto. O objetivo dessa atividade é a pesquisa, experi-
mentacdo e andlise cientifica de objetos, sistemas e instrumentos das diferentes
areas do conhecimento.
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Figura4 — Paginada Segao Como Funciona?

Central de Patentes

Nesta atividade o aluno encontra um espaco para publicar sua invencéo ou
recriagdo, demonstrando sua capacidade criativa e inovadora. Ele devera apresen-
tar a sua invencdo, descrever suas finalidades e caracteristicas principais, desenh&
la ou fotograféla, esclarecer os beneficios que tal invencdo proporcionara a soci-
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edade e por fim descrever o seu diferencial em relacdo aos seus similares. Se
possivel, incluir um histérico do processo de elaboracdo do invento.
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Bio Trilhas
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Nesta atividade os alunos poderdo vivenciar os ensinamentos de sala de aula e
laboratério das disciplinas de Biologia, Geografia, Fisica e Educacéo Artigtica, € num
passeio peas trilhas dos parques de S&o Paulo, conhecer in loco a sua biodiversidade.
ApGs o passeio, deverdo identificar uma espécie com seus dados ecol Ggicos e geogré

fico e preencher a Ficha do Banco da Biodiversidade.
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Nesta atividade, o0 auno é convidado a confeccionar uma matéria jornalistica,
tendo como fonte um dos trabalhos ja publicados em outros espagos do site. Sua
producéo poderd assumir o formato de uma entrevista, um making of, uma re-
portagem ou uma simples noticia
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Figura7 — Paginada Secdo O Repdrter éVocé

Quadrinhos | nterativos

O auno, neste espaco, € convidado a contar, em gquadrinhos, como foi parti-
cipar das atividades do ToLigado. Esta atividade visa a estimular sua criatividade,
exercitar sua linguagem escrita e seu raciocinio espacial.
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Ele podera deservolver uma seqiiéncia de quadrinhos tendo como tema um dos traba
Ihos do préprio TéLigado. Seu trabaho poderd ser enviado de forma etética (imagens) ou
animada.

Central de Envios

Este espaco destinado a publicacéo final de todas as atividades desenvolvi-
das dentro do ToLigado apresenta como subsegdes. Multimidias, Como Enviar,
Enviando e Atividades Publicadas, E importante ressaltar que na se¢do Ativida-
des Publicadas, alunos e professores podem, previamente, consultar atividades
desenvolvidas por outras escolas e, se julgarem necessério, complementar ou
alterar suas pesquisas antes de publica-las. Esse procedimento corrobora a ins-
piracdo Vigostkyana deste espaco, contribuindo para a construcéo coletiva do
conheci
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Figura9— P&ginada Secdo Central de Envios
2.2.2 Atividades I nteracionais

Para garantir a comunicac&o horizontal e vertical entre os participantes do proje-
to — professores, alunos e a escola como um todo — , encontram-se disponibilizados
no ToLigado um Forum com Salas Teméticas para cada uma das atividades acima
descritas, Sdas de Chat e possibilidade de Videconferéncia para as escolas que pos-
suem equipamentos para tanto. Essas atividades incentivam a troca de informactes
e experiéncias entre alunos e entre professores, e podem, no caso dos foruns, criar
um registro consultavel sobre as tentativas bem-sucedidas de implementacdo da
informética nas escolas.

2.2.3 Atividades de Apoio

Sala dos Professores

Trata-se do espago dedicado exclusivamente ao professor que estiver utili-
zando o ToLigado e disponibilizando os seguintes principais topicos:
Implementando o Projeto, Descrigdo das Atividades do Ste e Avaliacéo Proces-
sual.
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No ambiente Implementando o Projeto, o professor encontra sugestdes sobre
como conhecer melhor sua escola e como adotar o site como instrumento de apren-
dizagem.

No Descricdo das Atividades do Site, o professor escolhe cada atividade do
ToLigado, e encontra idéias e sugestdes de como trabalhar em cada uma delas. Por
exemplo, como as atividades estdo inter-relacionadas com o curriculo do ensino
médio, através da tabela Atividades X Curriculo. Ou qua a mehor maneira de fazer
as avaliagles de acordo as diferentes habilidades e inteligéncias.

No ambiente Avaliacdo Processual sdo apresentadas sugestdes de construcéo de
portfolios de acompanhamento das atividades dos alunos no projeto, de acordo com
a Teoria das Mltiplas Inteigéncias.

T4 Perdido?

Ha ainda o Ta Perdido?, um verdadeiro arquivo de gjuda com glossario, links
para sites de busca, central de downloads, e uma série de textos relevantes para
o professor do ensino médio que estd adotando a informética como instrumento
de ensino.

Mostre sua Cara

O Mostre sua Cara é um espago que ancora questionérios sobre habitos de
pesquisa entre alunos e professores do ensino médio. Ao longo do tempo, a
resposta a esses questionarios constituird importante ferramenta para avaliagao
dos hébitos de pesquisa entre a comunidade referida.

3. Proseto ToLicapo — PRIMEIROS RESULTADOS

Destacamos a seguir os primeiros resultados decorrentes da implantacéo do
projeto, iniciada em novembro de 2001 com agdes de capacitacdo dos professo-
res.

Oficinas Internet na Educacéo

* Carga horéria: 40 horas/aula presenciais e semi-presenciais,

» 160 ATPs (Assistente Técnico Pedagdgico) capacitados entre outubro e
novembro de 2001. Esses profissionais 80 responsavels pela capacitagdo
dos PCPs (Professor Coordenador-Pedag6gico) em seus respectivos
NRTEs (Nucleo Regiona de Tecnologia Educacional), multiplicando o
conhecimento dos sites;

* 195 PCPs capacitados entre abril e junho de 2002 abrangendo as DEs
(Delegacia de Ensino) da Grande Sdo Paulo e Capital que ndo possuem
NRTE *° — s30 os casos de Osasco, Guarulhos, Maug, Sul 1 e Leste 2,

10 Nota Explicativa: Delegacias de Ensino sem NRTE (Interior): Campinas Oeste, Sumaré, Americana,
Capivari, Apiai, ltapeva, Itapetininga, Votorantim, Miracatu, Sdo Roque, Sdo Vicente, Itu, Jacarei,
Taubaté, Guaratinguetd, Jau, Piracicaba, Ourinhos, Assis, Mirante do Paranapanema, Pirgju, Capivari,
Jaboticabal, Sertdozinho, S0 Joaguim da Barra, Ribeirdo Preto, Sdo Jo&o da Boa Vista, Sdo Carlos,
Adamantina, Aragatuba, Birigii, José Bonifécio, Votuporanga, Catanduva, Taquaritinga.
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* 34 professores “responsaveis pelo PEC (Programa de Educagdo Conti-
nuada) de informéatica’ capacitados, representando DES de todo o Esta
do que ndo possuem NRTE, totalizando 726 escolas de 319 municipios.

Atividades Publicadas no Site TéLigado
* 210 escolas ja publicaram no ToLigado

* mais de 880 atividades publicadas — abrangendo atividades do Co-
munidade Viva, Como Funciona?, Central de Patentes, O Reporter é
Vocé e Quadrinhos Interativos;

* mais de 590.000 acessos.

Ja é consensual gque o cendrio educacional pés-moderno ndo pode ser conce-
bido sem a inclusdo das TIC. Dado esse consenso, o foco da questdo se desloca
e passa a destacar outro aspecto decisivo dessa discussdo: como devem as ho-
vas tecnologias atuar no complexo cenario da educacdo, a fim de que contribu-
am na instauracdo de um t&o desgjado paradigma no qual o aluno possa vir a ser
0 ator principal — e, assim sendo, assumir atitude autbnoma e critica frente a sua
propria aprendizagem —, deixando ao professor o papel de orientador nesse pro-
cesso? Sem essa consideracdo, a incorporacdo das TIC a educacdo significaria
tdo-somente a manutencdo de velhas préticas, apenas agora com uma roupagem
nova, uma fachada de modernidade. Embora n&o exista um modelo universal
de aplicacéo das TIC na educacdo, pode-se afirmar que a integracdo das novas
tecnologias a educacdo deve se fazer no sentido de permitir a construgdo da autono-
mia frente & aprendizagem, do trabalho cooperativo e da cidadania, propiciando
aprendizagem significativa, desenvolvimento de senso critico e incluso social.

Ao mostrar um consideravel envolvimento de alunos e professores nas ativida-
des do site, esses primeiros resultados permitem concluir que o ToéLigado vem
oferecendo uma contribuic¢do significativa na superag@o de préticas ultrapassadas.
Ao colocar em acdo aspectos como producdo de conhecimento, trabalho cooperati-
VO e atitude autbnoma e critica por parte do auno, o projeto d4 um grande passo
adiante, permitindo, assim, que os atores do processo educacional possam “estar
ligados’ a uma nova mentalidade em Educacéo.
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ABSTRACT

This article introduces the ToLigado — Your School Interactive Journal, conceived
and developed by the Interfaces in Education Research Group of the School of the
Future Research Lab at the University of Sdo Paulo and was implemented by the
Sate Secretary of Education for the State of SGo Paulo as a partnership action.
Devoted to students and teachers of the fundamental degrees (72 and 8% series)
and high school among the 2931 schools that have SAl - Informatics Ambient
Room connected to the Internet. This distance education project integrates an
iniciative to overcome some fragilities in the classroom learning process as, for
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example, the realization of research activities. Another project objectiveisto increase
students autonomy in the learning process. First results of the project recent
implementation are also introduced.
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