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Construcao de Paginas Web: Depuracao e
Especificacao de um Ambiente de Aprendizagem

Autor: Marcus Vinicius Maltempi
Orientador: Prof. Dr. José Armando Valente

RESUMO

Esta tese tem como temas principais a depuracdo de paginas Web em um ambiente
de ensino-aprendizagem e a proposta de uma ferramenta computacional de apoio a
atividade de construcdo de paginas Web.

Baseado nas abordagens pedagégicas do Construcionismo e da Aprendizagem Via
Design foi feito um estudo experimental com alunos de 5° e 6" séries do Ensino
Fundamental para a andlise do processo de construcdo de paginas Web. Neste estudo
foram avaliadas diversas atividades idealizadas para fomentar a depuracdo das paginas
construidas. Estas foram realizadas com a participacdo dos alunos, investigador e toda
comunidade escolar.

A atividade de depurar paginas Web mostrou-se necessdria e complexa, uma vez
que os alunos tendiam a desenvolver suas pdginas de maneira linear, sem revisar o que
j4 haviam feito (layout e/ou conteido). A complexidade se deve a subjetividade inerente
a tarefa, que requer bom senso na organizagdo das informagdes apresentadas.

O estudo realizado mostrou a importancia da participacdo do aluno na escolha do
tema do projeto a ser desenvolvido e a importancia das atividades de depuracao criadas,
ambas para fomentar o engajamento do aluno na realizacdo do projeto. As atividades de
depuracao mais eficientes foram aquelas que exigiam dos alunos uma apresentacdo de
suas idéias e trabalho, possibilitando um feedback externo dado por outros alunos, pais,
professores e pessoas desconhecidas. Este feedback foi feito tanto de forma presencial
como ndo presencial, com resultados positivos em ambos os casos, dependendo do
aluno.

Os resultados obtidos com o estudo permitiram a especificagdo de uma ferramenta
computacional que, utilizada em conjunto com as atividades de depuracdo avaliadas,
poderdo auxiliar os alunos no complexo processo de criar e depurar paginas Web. Esta
ferramenta € um sistema especialista acionado pelo aluno, que tem como objetivo
fomentar a reflexdo e a depuracdo de idéias. As teorias que deverdo nortear todo o
desenvolvimento do sistema s@o as do Construcionismo e do Design Centrado no
Aprendiz.



Web Page Design: Debugging and Specification
of a Learning Environment

Author: Marcus Vinicius Maltempi
Adviser: Prof. Dr. José Armando Valente

SUMMARY

This thesis analyses the debugging of Web pages in a teaching-learning
environment and proposes a computational tool to support the Web page design activity.

Based on the pedagogic theories of Constructionism and of Learning Through
Design the Web page design process was analyzed in an experimental study with sixth
and seventh grade students. In this study several activities idealized to foment the
debugging of the designed pages were evaluated. These activities involved the students,
the primary investigator and the entire school community.

The Web page debugging activity was shown to be necessary and complex,
because the students tended to develop their pages in a linear fashion, instead of
branched, and failed to revise what they had already done (layout and/or content). The
complexity is due to the inherent subjectivity of the task, which requires sensitivity in
the organization of the presented information.

The study shows the importance of the participation of the student in the choice of
the theme of the project to be developed and the importance of the debugging activities
created, in order to encourage the student's engagement in the project. The most efficient
debugging activities were those that required the students to present their ideas and
work, in order to receive external feedback from other students, parents, teachers and
anonymous evaluators. This feedback was provided face-to-face and online, with
positive results in both cases, depending on the student.

The results obtained in the study allowed the specification of a computational tool
that, used together with the evaluated debugging activities, can aid students in the
complex process of Web pages debugging. This tool is an expert system used by the
student, which aims to stimulate reflection and the debugging of ideas. The development
of the system is based upon the theories of Constructionism and Learner-Centered
Design.

Xi



Capitulo 1

INTRODUCAO



1.1. Consideracoes Gerais

Este trabalho tem como tema principal a depuracio de pdginas Web em um ambiente
de ensino-aprendizagem e a proposta de uma ferramenta computacional de apoio a
atividade de constru¢do de pdaginas Web. Sendo assim, procuramos reunir
conhecimentos relacionados com aprendizagem, Web design, interacdo humano-

computador e desenvolvimento de sistemas computacionais.

Em 1995, época em que este trabalho foi iniciado, a World Wide Web (WWW, ou
somente Web) estava comecando a ser conhecida fora dos limites académicos e ja
mostrava o impacto que teria na sociedade: ter acesso a Internet e uma péagina pessoal na
Web faziam parte dos sonhos de uma parcela significativa da populagdo brasileira. Havia
uma grande movimenta¢do em torno da Web e a propalacdo de que ela revolucionaria o
sistema educacional — que necessita de mudancgas e ja sofre pressdo da sociedade para
que elas ocorram. Esses fatos nos motivaram a estuda-la, buscando um uso da Web

pautado na reflexao e depuracao de idéias e das informacgdes nela obtidas.

Atualmente poucos duvidam do potencial da Internet e da Web para a educagao,
mas as formas como esses ambientes podem realmente contribuir para o aprendiz ainda
estdo sendo pesquisadas, e este trabalho representa uma dessas iniciativas. Com base na
teoria pedagogica construcionista, acreditamos que o ambiente oferecido pela Web ndo é
educacionalmente eficiente, pois auxilia o aprendiz a adquirir informagao, mas ndo a
compreender ou construir conhecimento com a informagdo obtida. Conforme destaca
Moran (1997, p.149), “.. a propria navegacdo se torna mais sedutora do que o
necessdrio trabalho de interpretacdo”. O autor continua, afirmando que: “E mais
atraente navegar, descobrir coisas novas do que analisd-las, compard-las, separando o

que ¢ essencial do acidental”.

Assim, é fundamental encontrar meios que auxiliem e estimulem os aprendizes a

refletirem sobre as informacgdes obtidas na Web a fim de que eles possam transformé-las
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em conhecimento, ou seja, em informacao processada e agregada as estruturas mentais ja

existentes.

Esta reflexdo tem mais chances de ocorrer quando o aprendiz manipula as
informacdes obtidas, por exemplo, ao criar algo com elas. Dessa forma o aprendiz tem a
oportunidade de analisar, relacionar e comparar as informacdes enquanto depura o objeto
que esta construindo, num processo continuo que favorece a constru¢do de conhecimento
e o conduz a finalizacdo do objeto que se propOs a criar. Esse objeto pode ser, por

exemplo, um texto, uma maquete ou uma musica.

Valente (1993) mostrou que o computador pode ser um aliado de grande valor na
criacdo de ambientes que facilitam o desenvolvimento de objetos e que fomentam a
construcdo de conhecimento por parte do aprendiz. Neste trabalho, pdginas Web'
representam o objeto a ser construido. E uma atividade que requer a busca de
informacdes na Web e em outras fontes, além de uma representacdo dessas informagdes
em uma estrutura hipermidia, onde o layout tem destaque. E, portanto, uma tarefa
complexa que exige a unido de estética e contetido para que, num processo evolutivo,

um produto de qualidade seja obtido.

E importante ressaltar que mesmo a construcdo de objetos em ambientes de
aprendizagem baseados no computador pode ser feita de maneira displicente, sem
depuracao e reflexao sobre as informacdes trabalhadas. Considerando paginas Web, isso
pode ocorrer, por exemplo, quando o processo de construcdo da pdgina se resume a

recortes e colagens de informacoes.

Sendo assim, € pertinente levantarmos a seguinte questdo: O que fazer para
auxiliar o aprendiz a se engajar em um processo evolutivo de criacdo de péginas, que

favorega a construgdo de conhecimento?

Certamente ndo ha uma tunica ou trivial resposta para essa questdo. Ela envolve

desde a ferramenta de autoria de paginas (que caracteristicas os sistemas devem ter para

' Para simplificar, quando possivel, substituiremos o termo pdgina Web por somente pdgina ao longo do
texto.
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favorecer esta construcao?) até a forma de atuacdo do professor junto aos aprendizes.
Entretanto, acreditamos que o ponto central para a solucdo do problema subjacente a
questdo formulada esteja na criagdo de situacdes que favorecam a atividade de
depuracdo. Mas como se depuram pédginas Web? Como lidar com a subjetividade

inerente as tarefas que envolvem estética?

Experiéncias realizadas em ambientes de aprendizagem baseados na construcdo de
pdginas Web mostram que depurar uma péagina nao é uma atividade simples de ser
realizada. Por exemplo, na experiéncia intitulada Oficina de HTML, coordenada por
Sinara Pureza durante sua participa¢do no projeto EducaDi do Laboratério de Estudos
Cognitivos da Universidade Federal do Rio Grande do Sul (Pureza, 1999a), encontramos
trés Web sites desenvolvidos por criangas com idade entre 11 e 13 anos. Sao paginas
extremamente simples e que apresentam erros de gramadtica e ortografia. Essa baixa
qualidade dos trabalhos dos alunos € observada por Pureza: “ficamos um pouco

frustrados com os resultados” (Pureza, 1999b).

Outro exemplo é dado pelo projeto Generation www.Y (1998), que estd sendo
implementado nos Estados Unidos e visa reestruturar a educagdo por meio de
tecnologias instrucionais e de telecomunica¢des. Um dos mecanismos criados pelos
coordenadores do projeto para fomentar a depuragdo ao longo da atividade de construcao
de péaginas foi remunerar pessoas para visitar as pdginas dos aprendizes e enviar

comentarios.

Assim, depurar paginas é uma atividade complexa que requer o emprego de
mecanismos diversos para que ocorra em um ambiente de aprendizagem. Certamente o
sistema de autoria de paginas tem um papel fundamental nesse ambiente. Sendo assim, a
andlise desse sistema em um ambiente de aprendizagem devera fornecer dados uteis para
a definicdo de propostas de desenvolvimento de novas ferramentas computacionais que
possam facilitar e fomentar a atividade de depuragdo, colaborando para tornar o

ambiente de aprendizagem mais rico e educacionalmente eficiente.
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A fim de investigarmos a atividade de construcao de paginas Web e de analisarmos
o sistema de autoria, realizamos um estudo pratico em uma escola com criangas de 5° e
6" séries. Esse tipo de abordagem vem sendo empregado com sucesso no
desenvolvimento de interfaces, nas dreas de usabilidade e prototipagcdo (Nielsen, 1992),
mas nao ¢ muito comum em algumas areas da Engenharia e da Computagdo. Muitos
privilegiam a apresentacdo e o acesso a informacdo, mas as maiores barreiras para o
aprendizado estdo na reflexdo e motivacdo para transformar a informacdo em

conhecimento.

Nao estamos querendo diminuir a importancia dos outros trabalhos realizados em
Engenharia e Computacdo, mas justificar a abordagem seguida no presente trabalho.
Considerando a tarefa multidisciplinar envolvida nesta tese e a novidade da midia
trabalhada, cremos que, por meio de uma investigacdo em um ambiente real, possamos
melhor analisar o sistema utilizado, propor melhorias e novas ferramentas e, assim,
contribuir para transformar o computador em uma ferramenta que pode fazer uma

diferenca substancial na maneira como os alunos aprendem.

E objetivo deste trabalho, portanto, entender o processo de depuracio de paginas
Web, a fim de desenvolver mecanismos que auxiliem os aprendizes a construirem
conhecimento bem como propor uma ferramenta computacional de apoio a essa
atividade. Para tanto, um ambiente de aprendizagem baseado na construcdo de paginas
foi criado, a fim de que pudéssemos entender os fendmenos que ocorrem na interacao
dos aprendizes com a ferramenta de autoria e com os outros elementos que constituem
tal ambiente. Sendo assim, os mecanismos de depuracdo foram pautados na ferramenta e

em eventos externos a ela.

Deve-se ressaltar que ndo foi avaliada a aprendizagem dos aprendizes, mas a
eficadcia dos mecanismos de depuracdo baseados em eventos externos a ferramenta de
autoria, a qual foi examinada a fim de se propor novas funcionalidades e uma nova
ferramenta computacional, que auxiliem os aprendizes a depurarem as paginas que

constroem.
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Para alcangarmos os objetivos deste trabalho, necessitamos compreender aspectos
relacionados a constru¢do de conhecimento e de pdaginas, a interacdo humano-
computador e ao desenvolvimento de sistemas computacionais. Sendo assim, baseamo-
nos nas teorias pedagdgicas construcionistas e de aprendizado via design, em guidelines
e técnicas de desenvolvimento de paginas Web, e nas abordagens de design centrado no

usudrio e modelagem orientada a objetos.

1.2. Génese do Trabalho

Meu? objetivo nesta secdo é descrever o caminho que percorri até chegar a
proposta e a realizacdo do trabalho que resultou nesta tese. A defini¢do desse caminho
sofreu influéncias de idéias produzidas durante conversas que mantive com meu
orientador e com outras pessoas. Conforme descrito, o caminho realizado foi sinuoso e
com idas e vindas, pois a defini¢do do projeto de tese, assim como qualquer atividade de
design, foi parte do problema a ser resolvido, o que contribuiu para fazer deste trabalho

um ambiente rico para o meu aprendizado.

O projeto inicial, proposto ao orientador no inicio de 1995, era trabalhar com
ambientes computacionais de aprendizagem cooperativa, envolvendo as dreas de
educagdo, interagcdo humano-computador e groupware. Ao longo daquele ano me
dediquei as disciplinas do curso e ao amadurecimento de idéias relativas ao doutorado e
ao projeto inicial. No final de 95, abandonei o projeto inicial e decidi investigar a Web,
mais especificamente, as paginas Web. As motivagdes eram a novidade, a quantidade de

informacao existente e o crescente uso da Web pelas pessoas e organizagoes.

As questdes que me guiaram naquela fase foram: O que é uma pdgina Web bonita
(interessante; estimulante; chata)? Como crid-la e que ferramentas posso oferecer para

essa criacao?

2 . . . . . . - . .
Em detrimento do estilo, empregarei a primeira pessoa do singular nesta secdo para enfatizar a minha
propria op¢do sobre o caminho percorrido na realizacao deste trabalho.
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No inicio de 1996, resolvi explorar o lado humano do projeto, pois considerava
mais importante e desafiante explicitar a relacao das pessoas com a nova midia (Web) do
que desenvolver ferramentas para ela. Ao longo daquele ano busquei conhecimentos
sobre design, comunicacdo visual e publicidade e propaganda. Paralelamente, e com o
objetivo de ganhar mais experi€éncia com a Web, desenvolvi minha pagina pessoal e
auxiliei na construcdo das pédginas do Departamento de Engenharia de Computacgdo e
Automacgdo Industrial da Faculdade de Engenharia Elétrica e de Computacdo da
UNICAMP. Além disso, participei de um simpdsio sobre design e Internet e mantive

contato com especialistas da drea e profissionais do mercado de construcao de paginas.

Ainda em 1996, implementei um questiondrio na forma de uma pagina Web,
através do qual pretendia coletar informagdes sobre ferramentas de autoria de paginas,
caracteristicas importantes de uma pagina e preferéncias dos “internautas” entrevistados
com relagdo a paginas Web. Além dessas entrevistas a distancia, realizei algumas
entrevistas presenciais com o objetivo de reunir mais informagdes sobre as preferéncias

das pessoas.

Naquela fase duas questdes norteavam o trabalho: 1) O que torna uma pagina Web
interessante? 2) Como as pessoas constroem paginas Web? Essas questdes, somadas a
experiéncia adquirida com as primeiras entrevistas realizadas, levaram-me a planejar um
novo questiondrio. No primeiro semestre de 1997, auxiliado por algumas pessoas do
Departamento de Estatistica do Instituto de Matematica, Estatistica e Computacdo
Cientifica da UNICAMP, defini completamente o novo questiondrio, a forma de aplica-
lo e o publico alvo. A idéia era fazer uma andlise estatistica para identificar a influéncia
dos critérios — determinados a partir das entrevistas e questiondrios ja realizados — na

boa aceitacdo de uma pagina.

A fim de obter o niimero de sujeitos necessarios para a andlise estatistica, distribui
cartazes por toda UNICAMP e PUC-Campinas, convocando pessoas para participarem
da pesquisa, contudo um numero insuficiente de pessoas se ofereceu para colaborar.

Paralelamente, no segundo semestre de 1997, planejei e executei oficinas sobre
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constru¢do de pdaginas pessoais. Nessas oficinas eu trabalhava individualmente com os
sujeitos com o objetivo de analisar o processo, € ndo o produto, de construcdo de

paginas.

Durante a realizagdo das oficinas, encontrei uma grande dificuldade para interagir
com os sujeitos e coletar dados. Foi entdo que percebi a minha falta de conhecimento
sobre o papel do facilitador em um ambiente de aprendizagem. No inicio de 1998,
analisei diversos artigos e livros relacionados a abordagem pedagdgica construcionista

que me levaram a, de forma definitiva, redefinir os rumos do trabalho.

Foi a partir da reflexdo sobre as leituras e sobre todas as atividades que havia
realizado que realmente decidi investigar de que forma a criagdo de Web sites pode
contribuir para o desenvolvimento cognitivo de uma pessoa. Nas oficinas que vinha
realizando, apesar da facilidade de implementé-las, era dificil observar qualquer espécie
de aprendizagem. Sendo assim, e apesar da dificuldade de implementagdo, optei por
realizar um estudo pratico em uma escola. Durante todo o primeiro semestre de 1998,
planejei o estudo em uma escola de Campinas. No segundo semestre, realizei o estudo e

iniciei sua andlise, resultando no trabalho aqui apresentado.

Apés a andlise do estudo, identifiquei os tipos de erros que podem ocorrer na
atividade de construcdo de pdginas e, entdo, a necessidade de ferramentas
computacionais que possam contribuir com o ambiente de aprendizagem -criado,

considerando as abordagens pedagdgicas estudadas.

1.3. Organizacao da Tese

Este trabalho estd organizado em seis capitulos. No capitulo 2, apresentamos o
quadro tedrico que suporta nossa proposta de criagcdo de um ambiente de aprendizagem
baseado na constru¢do de paginas Web. Também faz parte da proposta a andlise do
sistema de autoria e a sugestdo de como enriquecé-lo com ferramentas que possam ser

tteis ao ambiente de aprendizagem.
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No capitulo 3, apresentamos os objetivos do trabalho e discutimos a metodologia

de pesquisa adotada.

No capitulo 4, apresentamos e discutimos alguns resultados do estudo pratico

realizado.

No capitulo 5, apresentamos a andlise da ferramenta de autoria empregada no
estudo e propusemos o desenvolvimento de um novo recurso a ser incorporado a ela,
além de uma nova ferramenta computacional de apoio a atividade de construcdo de

paginas.
No capitulo 6, apresentamos as conclusdes e novas direcdes para a pesquisa.

O apéndice 1 contém um relatério do estudo prético, apresentando resultados e
discussodes acerca das atividades de depuragdo e pods-entrevistas realizadas, além de

consideragdes sobre a geréncia do ambiente de ensino-aprendizagem criado.

No apéndice 2, apresentamos uma discussdo acerca do uso da filmadora e do

gravador de dudio como ferramentas para coleta de dados.

Todas as palavras ou frases sublinhadas contidas no texto correspondem a links
para informacdes incluidas no CD que acompanha a tese. Recomendamos ler as

informacdes contidas no arquivo chamado LEIAME antes de utilizar o CD.
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Capitulo 2

REFERENCIAL TEORICO E PROBLEMATICA



2.1. Consideracoes Iniciais

O cendrio para este trabalho envolve criancas trabalhando em um ambiente que
inclui computadores e Internet. Mais especificamente, as criancas sdo alunos de 5 e 6°

séries que t€m por objetivo construir paginas Web sobre assuntos diversos.

Nosso objetivo neste capitulo é fornecer um referencial tedrico para a pesquisa
realizada, demonstrando a oportunidade do estudo e auxiliando na interpretacdo dos
resultados. Isso envolve considerar os aspectos tedricos que sdo a base do ambiente de

aprendizagem criado, bem como outros trabalhos similares encontrados na literatura.

Os topicos considerados nesta revisdo, nos quais a proposta da tese se apdia,
compreendem as abordagens pedagdgicas construcionista e de aprendizagem via design,
além das teorias de desenvolvimento de interfaces e paginas Web. Apresentamos as
caracteristicas dos ambientes construcionistas e um ciclo de aprendizagem que descreve
a atividade cognitiva que um aprendiz desenvolve quando programa o computador.
Dentre as atividades do ciclo, destacamos a de depuragdo e a exploramos em diversos
ambientes de aprendizagem via design. Por ultimo, analisamos a Web e as ferramentas
de autoria de paginas sob a 6tica educacional e relacionamos o processo de criacdao de

paginas com ambientes de aprendizagem via design.

2.2. O Construcionismo

A abordagem pedagdgica construcionista teve inicio na década de 60 com a
criacdo da linguagem de programag¢do Logo por Seymour Papert. Desde entdo o

Construcionismo vem sendo pesquisado e aprimorado por Papert e outros colaboradores.

O Construcionismo (Papert, 1986; 1991a) € tanto uma teoria de aprendizado
quanto uma estratégia para educacdo, que compartilha a idéia construtivista de que o
desenvolvimento cognitivo é um processo ativo de constru¢do e reconstrugdo das
estruturas mentais, no qual o conhecimento ndo pode ser simplesmente transmitido do

professor para o aluno. O aprendizado deve ser um processo ativo, onde os aprendizes
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“colocam a mao na massa” (hands-on) no desenvolvimento de projetos, em vez de

ficarem sentados atentos a fala do professor.

Segundo as idéias construcionistas, este processo se dd de forma especialmente
efetiva em um contexto onde o aprendiz estd conscientemente engajado em construir um
artefato publico e de interesse pessoal (head-in). Portanto, ao conceito de que se aprende
melhor fazendo, o Construcionismo acrescenta e melhor ainda quando se gosta, pensa e

conversa sobre o que se faz.

De acordo com Resnick (1991), as atividades hands-on ndo sdo suficientes, pois
geralmente sdo limitadas a seqii€éncias de passos repetidos pelo aprendiz. Tais atividades
podem ser hands-on, mas sao head-out, ou seja, o aprendiz ndo se envolve com o que
faz quando metas e resultados sdo definidos por outras pessoas. A abordagem
construcionista vai além de atividades hands-on ao deixar para o aprendiz maior

controle sobre a defini¢do e resolucio de problemas.

Influenciado pelos trabalhos de Piaget, o Construcionismo propde diversas idéias
inovadoras sobre o uso dos computadores na educacao. Ao contrario do uso pautado na
abordagem instrucionista (elaborado por B.F. Skinner), em que o computador € utilizado
como maquina de ensinar, Papert propde que o computador fique sob o controle do
aprendiz e seja considerado uma ferramenta para ser usada como um meio de expressao.
Neste processo, o aprendiz tem a oportunidade de adquirir fluéncia tecnologica, o que,
segundo Papert (1996, p.28) “¢é o aspecto mais importante do tipo de conhecimento que

uma crianca deveria ter sobre tecnologia”.

Piaget mostrou que as criancas sdo boas aprendizes ao demonstrar que elas
adquirem conhecimento mesmo quando nao ensinadas por um professor. Portanto, elas
chegam as escolas jd4 sabendo muitas coisas que, segundo Papert, devem ser
aproveitadas para auxilid-las a desenvolver mais e melhores estratégias para a aquisi¢ao
de novos conhecimentos. Nesta ligacdo entre o aprendizado informal e o aprendizado
formal, os computadores tém papel fundamental, pois permitem a criacdo de ambientes

nos quais as criangas podem continuar a aprender de forma tdo natural quanto a
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mostrada por Piaget. A participacdo do professor € crucial para o sucesso de tais

ambientes.

De acordo com Papert (1991b), € necessdrio criar ambientes de aprendizagem que
promovam atividades baseadas em desafios e iniciativas. Estas atividades normalmente
estdo fundamentadas em projetos, que se tornaram vidveis € mais complexos com o uso
de computadores. O “aprender fazendo” sofria limitacdes materiais e de espaco e tempo,

que estdo sendo cada vez mais superadas com a utilizacdo de novas tecnologias.

Atualmente, o ambiente computacional que melhor representa as idéias
construcionistas ¢ o Logo Griafico — um exemplo concreto de como as idéias
construcionistas podem ser efetivamente utilizadas para auxiliar o desenvolvimento
cognitivo do aprendiz (Papert, 1985). Neste ambiente o aprendiz interage com uma
Tartaruga, um cursor na tela do computador, por meio de simples comandos
relacionados com conceitos de geometria (como “parafrente 10”, que move a tartaruga

10 passos para frente, ou “paradireita 45, que gira a tartaruga 45 graus para direita).

Por meio do Logo, o aprendiz pode ir ensinando comandos cada vez mais
complexos para a tartaruga (como “desenhe_quadrado”, que combina diversos
“parafrente” e “paradireita”), que envolvem conceitos de geometria espacial. Em um
ambiente Logo, novas idéias sdo adquiridas como forma de satisfazer uma necessidade

pessoal de realizar algo que ndo se conseguia fazer antes.

O ambiente Logo ndo é o unico exemplo de um ambiente educacional
construcionista. Na verdade, diversas ferramentas computacionais existentes podem ser
consideradas construcionistas se forem empregadas de maneira que o aprendiz resolva
problemas significativos. Isso pode ocorrer, por exemplo, no uso de processadores de
texto, planilhas eletronicas, ou qualquer outro ambiente que favoreca a aprendizagem
ativa, isto é, que propicie ao aprendiz a possibilidade de fazer algo e com isso poder

construir conhecimentos a partir de suas proprias acoes.
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2.2.1. Caracteristicas dos Ambientes Construcionistas

A partir de aproximadamente 20 anos de estudos realizados com o ambiente Logo,
foram definidas cinco dimensdes que formam a base do Construcionismo (Papert, 1986,

p.-14):

1. Dimensdo pragmadtica: a sensa¢do que o aprendiz tem de estar aprendendo
algo que pode ser utilizado de imediato, e ndo em um futuro distante.

2. Dimensdo sintonica: a oportunidade de o aprendiz encarar suas tarefas como
projetos pessoais utilizados para expressar um estilo pessoal de fazer as coisas,
ou uma estética pessoal. O computador € utilizado para fazer algo que o
aprendiz sente como importante e psicologicamente poderoso.

3. Dimensdo sintdtica: a possibilidade de o aprendiz facilmente acessar os
elementos basicos que compdem o ambiente de trabalho, e progredir na
manipulagdo destes elementos de acordo com a sua necessidade e
desenvolvimento cognitivo.

4. Dimensdo semdntica: a oportunidade de o aprendiz manipular elementos que
carregam significados que fazem sentidos a ele, em vez de formalismos e
simbolos.

5. Dimensdo social: a integracdo da atividade com as relagcdes pessoais e com a

cultura do ambiente no qual ela se encontra.

Todas estas dimensdes, quando estimuladas em um ambiente de ensino-
aprendizagem baseado no computador, favorecem a constru¢ao de conhecimento pelo
aprendiz. Auxiliado por um professor e interagindo com ambientes computacionais, o
aprendiz € capaz de desenvolver projetos pessoais significativos que até entdo eram
dificeis de serem realizados. Entretanto, criar ambientes que ponderem todas estas

dimensdes ndo € tarefa simples e requer um grande esfor¢o do professor.

Ao contririo do aprendizado dissociado, normalmente praticado em salas de aula

tradicionais, a constru¢dao de projetos contextualizados e em sintonia com o que 0
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aprendiz considera importante fortalece a relacdo aprendiz-projeto, aumentando as

chances de que o conceito trabalhado seja realmente aprendido.

O despertar para o desenvolvimento de algo titil coloca o aprendiz em contato com
novos conceitos. O dominio destes conceitos traz uma sensagdo de praticidade e poder,
incentivando cada vez mais a busca pelo saber. Segundo Papert (1994, p.127), as
constru¢gdes mentais devem ser apoiadas por constru¢des concretas (“no mundo”), cujo
produto pode ser “mostrado, discutido, examinado, sondado e admirado”, favorecendo
a troca de idéias e opinides que podem auxiliar e impulsionar o aprendiz a desenvolver
projetos mais complexos que envolvam novos conhecimentos. Para que tudo isso ocorra
¢ fundamental a participag¢do do professor, organizando debates e estimulando a troca de
idéias.

A realizacdo de diversos projetos que até entdo eram limitados pela
disponibilidade fisica de materiais e pelo ambiente, tornou-se vidvel com o computador.
Contudo, nao basta que os materiais estejam disponiveis e que o aprendiz se relacione
com eles, é importante que o aprendiz possa manipuld-los de acordo com sua capacidade
fisica e cognitiva. Combinando os elementos que compdem o ambiente, o aprendiz vai
desenvolvendo estratégias e conhecimentos que lhe deverdo dar suporte para manipular

materiais mais complexos.

Analisando as idéias construcionistas, observamos grandes diferengas com o que
se pratica atualmente nas escolas tradicionais. Uma das contradi¢des mais marcantes
estd relacionada com o erro. As escolas ensinam que errar € mau, € algo que deve ser
evitado, descartado e muitas vezes punido. De acordo com Papert (1985, p.142), “os
erros sao benéficos porque nos levam a estudar o que aconteceu, a entender o que

aconteceu de errado, e, através do entendimento, a corrigi-los”.

A proposta de Papert é a de aprender com os erros, e é facilmente entendida
quando analisamos um aprendiz interagindo com o ambiente Logo de programacao.
Nesta situagdo o erro € chamado de bug, e o processo de identificar e corrigir erros é

chamado de debugging (depuragdo).
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Historicamente, na informadtica o termo bug € usado para apontar erros escondidos
em um programa de computador. Foi empregado pela primeira vez em 1947 por um
técnico que operava o computador Mark II, um dos primeiros da histéria, quando
solucionou erros da maquina (debugging) ao retirar uma mariposa que estava pousada
sobre os circuitos (Godoy, 1999). Portanto, a tarefa de depuracdo tem sido parte da
atividade de desenvolvimento de programas, desde que os primeiros programas de

computador foram escritos.

A origem do uso da depuracdo como fonte para o aprendizado (Learning Through
Debugging) estd no trabalho desenvolvido por Sussman (1975). O autor criou um
modelo de aprendizagem baseado no computador centrado no erro, pois acreditava que,
na maioria das vezes, os erros sao manifestacoes de estratégias poderosas do pensamento
criativo — “criar e corrigir erros sdo passos necessdrios no processo normal de adaptar

novos conhecimentos na solucdo de novos problemas” (ibid, p.xiii).

A teoria proposta por Sussman serviu de base para o desenvolvimento de um
software chamado HACKER, que resolve problemas e se aperfeicoa com a prética.
HACKER foi projetado de modo a levar em consideracdo nao so as escolhas certas, mas
também as erradas, pois, na busca da solu¢do correta, o entendimento de um erro € fonte

de idéias para supera-lo.

2.2.2. O Ciclo descricdo-execucdo-reflexdo-depuracdo

Baseado em varios anos de trabalho com a linguagem Logo de programacdo,
Valente (1993) e Baranauskas (1993) descreveram na forma de um ciclo a atividade
cognitiva de um aprendiz quando estd programando, e mostraram por que essa atividade
propicia um ambiente riquissimo e bastante efetivo do ponto de vista da constru¢iao do

conhecimento.

Programar computadores significa representar os passos que podem levar a
solu¢do de um determinado problema. Considerando o Logo gréfico, o ciclo comeca

quando o aprendiz deseja implementar uma idéia ou desenho no computador. Essa idéia
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deve ser passada para a tartaruga na forma de uma seqiiéncia de comandos, que

representa a descrigcdo da solu¢ao do problema utilizando a linguagem Logo.

O computador (ou a tartaruga) realiza a execucdo da seqiiéncia de comandos em
Logo, apresentando na tela um resultado na forma de um gréafico. Observando o grafico
sendo desenhado e o resultado final obtido, o aprendiz faz uma reflexdo, comparando-os
com o que havia planejado. Neste ponto podem ocorrer duas situagdes, sendo que em

uma delas o resultado fornecido € o esperado e a atividade esta concluida.

A outra situacdo ocorre quando o resultado fornecido pelo computador nado
corresponde ao esperado e o aprendiz necessita depurar o programa, ou seja, rever o
processo de representacdo da soluc@o do problema. A depuracdo pode ser em termos da
l6gica (estratégia) empregada na solugdo, de conceitos sobre comandos da linguagem
Logo, ou sobre algum conteido envolvido no problema em questdo. A revisdo do
programa requer também reflexdes sobre os erros cometidos e as formas possiveis de

corrigi-los.

A depuracido € facilitada pela existéncia do programa, pois este contém a descri¢ao
das idéias do aprendiz — que levaram ao resultado apresentado pelo computador — em
termos de uma linguagem simples, precisa e formal. Apds realizar as alteracdes na
descricdo do programa, ele € novamente executado e o ciclo se repete em um novo nivel

até que o aprendiz esteja satisfeito com o resultado obtido.

A atividade de depuragdo tem sua origem no erro, € este estd intimamente
relacionado com a constru¢do de conhecimento, pois atua como um motor que
desequilibra e leva o aprendiz a procurar conceitos e estratégias para melhorar o que ja
conhece. Nessa busca, novas informagdes sdao processadas e agregadas ao conhecimento

Jj4 existente.

A construcdo de conhecimento € auxiliada pela tarefa (no caso, um programa), que
serve de contexto para que o novo conhecimento seja empregado e adaptado aos outros

conhecimentos ja existentes. Sendo assim, e em harmonia com as idéias
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construcionistas, € interessante que o aprendiz desenvolva projetos de interesse pessoal

que contextualizem o conhecimento e facilitem o engajamento do aprendiz no processo.

Ackermann (1991) enfatiza a importancia do contexto para a aprendizagem, pois 0
conhecimento gerado a partir do aprendizado de um conceito é dependente da situacio
em que o aprendizado ocorreu. Além disso, a autora mostra que a aplicagdo de um
conhecimento requer um outro tipo de conhecimento, ou seja, o fato de conhecermos
alguma coisa ndo implica, necessariamente, que saibamos aplicar esse conhecimento.
Sendo assim, a mudanca de contexto deve ser incentivada, pois possibilita ao aprendiz
identificar o constante e o circunstancial de um dado conhecimento, além de aprender a

usd-lo em diferentes situagdes.

A depuragdo €, portanto, uma atividade fundamental em ambientes de ensino-
aprendizagem, que pode ser facilitada em ambientes baseados no computador.
Entretanto, esta atividade ndo € simples. Na verdade, as atividades de descricao, reflexao
e depuracdo ndo ocorrem simplesmente colocando o aprendiz em interacdo com o
computador. Mesmo em um ambiente construcionista, no qual o aprendiz esteja
desenvolvendo algo de significado pessoal, essas atividades muitas vezes sdo arduas e
demandam um grande esforco e concentracio do mesmo. O aprendiz sozinho
dificilmente teria sucesso em transformar o ciclo em uma atividade estimulante e rica em

termos de constru¢do de conhecimento.

Para que o ciclo ocorra de forma efetiva, Valente (1996) ressalta que é de
fundamental importancia a presenca de um professor acompanhando o aprendiz, além de
uma boa integragdo entre a atividade e a realidade sociocultural do mesmo. O professor
deve dar suporte computacional, pedagégico e psicoldgico ao aluno, mediando o
processo de descricdo, reflexdo e depuracdo que o aluno realiza por meio do

computador.

Mais especificamente, o professor deve “conhecer o aluno, incentivar diferentes
niveis de depuracdo, trabalhar os diferentes niveis de reflexdo, facilitar a depuracdo,

utilizar e incentivar as relacées sociais, e servir como modelo de aprendiz” (ibid, p.13).
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Nesse contexto, o professor pode ser chamado de facilitador. A Figura 1 ilustra as ag¢des

que o aluno realiza na interacdo com o computador, e os elementos sociais envolvidos.

refliex &0

b
T

Raciocinio
social N
cepLrac&o

facilitador ‘

descrigdo da solugio do problema

Figura 1: O ciclo descri¢cdo-execucgao-reflexao-depuragio (Valente, 1993, p.36).

Por favorecer as atividades de descricao, reflexdo e depuracao, e estimular as cinco
dimensdes que formam a base do Construcionismo, o ambiente Logo de programacao,
principalmente o Logo gréfico, representa o ambiente computacional que mais se adapta
a esta abordagem pedagdgica. Outras linguagens de programacgdo e aplicativos, que
permitem o uso do computador como uma ferramenta, também podem ser empregados
segundo as idéias construcionistas. Entretanto, normalmente estes ambientes impdem

dificuldades a aprendizagem construcionista (Valente, 1993).

No caso de outras linguagens de programacao, a dificuldade encontra-se na sintaxe
e nas estruturas de representacdo de dados, que sdo fortemente rigidas e utilizam um
vocabulario de dificil assimilag¢do. Essas dificuldades comprometem a fase de descri¢ao,
pois exigem formas pouco naturais de representar a solucdo de problemas e,

conseqiientemente, formas diferentes de pensar sobre 0s mesmos.

Pelo fato da descri¢do ter grande influéncia sobre a atividade de depuragdo, esta
fica seriamente comprometida, prejudicando a fase de depuragdo que “constitui uma
oportunidade singular para o aprendiz construir seu conhecimento e para entender o

que estd fazendo” (Valente, 1997, p.404).
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Nos programas aplicativos (planilhas, editores de textos etc.) a dificuldade em
utiliza-los segundo a abordagem construcionista reside na fase de execugdo, pois o
resultado dado pelo computador ndo representa a execucdo das idéias do aprendiz
(contidas num texto digitado, por exemplo), mas sim da formatacdo escolhida para o
texto. Segundo Valente (1993, p.39), “o conteiido do texto ndo é executado como é
executado um programa (...) Portanto, ndo existe a interpretacdo do texto pelo
computador, dificultando a verificacdo de idéias e como elas foram transmitidas para o

computador”.

Assim, a fase de depuragdo torna-se uma atividade pobre, pois o computador ndao
prové a informagdo necessdria (feedback) para o aprendiz progredir no processo de
constru¢do de conhecimento e compreensao de idéias. De acordo com Valente (1999b),
o fato do computador ndo executar o conteido do texto € uma limitacdo consideravel.
Com isso, o aprendiz ndo tem um feedback fiel, como no caso da programacdo, que
fornece um resultado preciso, desprovido de qualquer interferéncia intelectual ou
emocional. O feedback sobre o conteido do texto deve ser propiciado por um outro

leitor e pode ou ndo corresponder a real qualidade do texto.

As ferramentas de autoria de sistemas multimidia apresentam desvantagens
similares aos editores de textos. A constru¢do de um projeto multimidia cria a chance
para o aprendiz buscar informagao, representd-la em midias diferentes, apresentd-la de
maneira coerente, analisar e criticar essa informacgdo apresentada. Entretanto, diferente
da programacdo, o aprendiz nao necessita descrever todas as suas idéias sobre a solucdo
enquanto seleciona uma determinada informacdo ou a midia na qual ela serd
apresentada. Assim, o processo de pensamento do aprendiz ndo fica registrado, e “o
computador executa a seqiiéncia de informagdo, e ndo a informagcdo” (Valente, 1997,
p-410). Esse tipo de execucdo € bem parecido com o que acontece nos editores de textos

e, como conseqiiéncia, a atividade de depuracao fica prejudicada.

Para contornar esses problemas, Valente (1999b) sugere, por exemplo, que
relatdrios elaborados pelo aprendiz devem acompanhar o processo de constru¢do do

sistema multimidia. O relatorio seria uma forma de explicitar o pensamento do aprendiz
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em todas as fases de desenvolvimento do projeto, contribuindo com a atividade de
depuracdo. Dada a complexidade que envolve o desenvolvimento desses sistemas, € 0
desanimo que cerca as pessoas no momento de elaborar relatdrios, acreditamos que
diversas atividades diferentes devam ser realizadas pelo aprendiz ao longo do projeto, de
modo que elas o conduzam ao registro de suas idéias. Entretanto, tais atividades ndo sdo

simples de serem implementadas, e nao hd registros delas na literatura.

Assim, os ambientes computacionais de aprendizagem cuja acdo pedagdgica é
baseada na abordagem construcionista, necessitam possuir caracteristicas que favorecam
as atividades de descri¢do, reflexdo e depuracdo. As linguagens de programacio
pertencentes ao paradigma procedural apresentam a maior parte dessas caracteristicas,
constituindo um contexto promissor a ser explorado nos diversos niveis educacionais

(Maltempi & Valente, 2000).

O nivel de descricdo e execucdo dos programas aplicativos € diferente do que
ocorre na programagdo, € ndo contempla totalmente o ciclo descricdo-execugdo-
reflexdo-depuracdo. Assim, € necessdrio encontrar meios de registrar o processo de
pensamento do aprendiz, e alternativas para a execu¢do dessas idéias para que a reflexao
e depuracdo possam ser facilitadas. O desenvolvimento de novos sistemas
computacionais, bem como, de atividades realizadas fora do ambito do programa
aplicativo parecem ser as alternativas possiveis para enriquecer as fases de descricdo e

execucao.

2.2.3. A Teoria da Acao

A teoria da acdo (Norman, 1986) modela a interacdo de usudrios com qualquer
sistema computacional, sendo portanto, mais genérica e util para entendermos os
fendmenos que ocorrem durante a interagdo de aprendizes com aplicativos baseados ou

ndo na atividade de programacao.

Segundo esta teoria, a interacdo de um usudrio com qualquer sistema
computacional, com fins educacionais ou ndo, envolve um ciclo de atividades

relacionadas com a execu¢do de uma acdo e a avaliagdo dos efeitos resultantes desta

2. Referencial Tedrico e Problematica 21



acdo. Este ciclo inclui as atividades de descricdo, execucdo, reflexdo e depuracdo,

apresentadas na se¢ao anterior.

Para executar uma acdo € necessdrio formar uma intencdo e especificar a
seqliencia de passos necessdria para se atingir os resultados intencionados. A
continuidade de uma interagdo depende da interpretacdo do usudrio do estado atual do
sistema, comparando-o com suas intencdes iniciais. Isto envolve a percepgao,

interpretacdo e avaliacdo do estado do sistema depois de executada uma acao (Figura 2).

A teoria da acdo visa melhorar e dar suporte ao desenvolvimento de interfaces.
Nessa teoria, uma pessoa interagindo com um computador tem suas metas expressas em
termos relevantes para si (psicolégicos), enquanto os mecanismos e estados dos sistemas
sdo expressos em termos fisicos. A discrepancia entre as varidveis fisicas e psicoldgicas
¢ chamada golfo. Existem dois golfos, o da execu¢do e o da avaliacdo (Figura 2), que

devem ser analisados e minimizados no design e uso de um sistema.

2.3. Design e Aprendizado

As idéias construcionistas sugerem uma forte relagdo entre design’ e aprendizado,
pois segundo Papert (1985), o aluno tem mais oportunidade de aprender quando esta
ativamente engajado na constru¢do de um artefato — seja ele um castelo de areia, um
poema ou um programa de computador — sobre o qual pode refletir € mostrar a outras

pessoas.

A relac@o entre design e aprendizado nem sempre existiu. Originalmente as teorias
de design foram formuladas visando a construcdo de artefatos. Assim, todo processo de
construcdo € elaborado de modo a contribuir com o produto final. Em comparacdo com
teorias de ensino-aprendizagem, temos que os educadores estdo preocupados em como

esse processo contribui com o aprendiz — o produto criado pelo aprendiz torna-se

? O diciondrio Webster (1997) traz 16 definicdes e exemplos diferentes sobre o vocabulo Design. Em
portugués ndo ha uma palavra que traduza design de forma completa. Termos como projeto, desenho,
modelo e esbogco nao captam o sentindo completo da palavra. Por isso, nesse texto utilizaremos a palavra
original em inglés.
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secundério. Sendo assim, tradicionalmente a atividade de design raramente

considerada um processo educacional per se.

é

GOLFO DA EXECUCAO

GOLFO DA AVALIACAO

Y

ESPECIFICACAO
DA ACAO

EXECUCAO

ME

“EXPECTATIVA”

ATIVIDAD

AVALIACAO

INTERPRETACAO

Il

E MENTAL

Figura 2: Os golfos da Execugdo e Avalia¢do (adaptado de Norman, 1986, p.42).

A atividade de design envolve a constru¢do de artefatos ou objetos, que podem ser

concretos ou abstratos (uma escultura, uma tese, um programa de computador ou um

Web site). Esses artefatos sdo frutos de idéias e do meio usado para expressar e

materializar essas idéias — justamente o que fazemos quando resolvemos um problema

do dia-a-dia (Norman, 1988).
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O design compreende, portanto, uma atividade completamente diferente das
atividades de resolu¢do de problemas normalmente encontradas no sistema de ensino
tradicional. De acordo com Resnick & Ocko (1991), no design o objetivo a ser atingido
€ mal definido, sendo que, definir o problema faz parte do trabalho do designer. Além
disso, o resultado de uma atividade de design depende do meio, ndo € unico, e pode
variar de acordo com o designer, ou seja, segundo os critérios que ele definiu como
sendo uma solucdo satisfatéria. Segundo Papanek (1985, p.5), “Design como uma
atividade de resolucdo de problemas nunca pode, por definicdo, chegar a uma resposta
correta: ele sempre produzird um niimero infinito de respostas”. Assim, o que pode ser

uma 6tima solucdo para um individuo, para um outro a mesma solu¢ao nao satisfaz.

Por outro lado, na atividade de resolu¢do de problemas, como os encontrados nos
livros textos, estes sdo bem definidos, exigindo do aprendiz, por exemplo, a aplicacdo de
um unico conceito apresentado em aula. Portanto, o problema tende a ser fabricado e
ndo € algo real, do dia-a-dia, pois isso envolveria outros conceitos que atrapalhariam o
exercicio do conceito especifico. Além disso, o problema proposto tem uma tUnica

solucdo e, em geral, uma Unica maneira de resolvé-lo, que independe do meio.

A aproximagdo entre teorias educacionais e de design teve inicio no interesse
comum pelos processos de aprendizagem e design que ocorrem durante o
desenvolvimento de produtos (Kafai, 1995). Autores como Papanek (1985), Perkins
(1986) e Schon (1990) tém atribuido um sentido mais amplo ao processo de design,

relacionando-o com atividades educacionais.

Papanek (1985, p.3) define o processo de design como o planejamento e a
padronizacdo de qualquer acdo em direcao a uma meta. Nesse sentido, todas as pessoas
sdo designers, pois quase tudo que fazemos € design: “Design é compor um poema
épico, (...) limpar e reorganizar as gavetas de uma mesa, (...) preparar uma torta de

magd, (...) e educar uma criangca”.

De acordo com Schon (1990), design ndo inclui somente a criagdo de objetos
fisicos, mas também organizac¢do, planos, politicas, estratégias de acdo, comportamentos

e construgdes tedricas. O processo de design € visto como um didlogo com os elementos
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envolvidos, de modo que novas experiéncias sdo normalmente baseadas no aprendizado
de experiéncias anteriores. Esta atividade € vista como um processo social no qual os
designers constroem solugdes diferentes para um problema, e sdo capazes (aprendem) de

discutir sobre solucdes divergentes.

Segundo Perkins (1986), conhecimento e design sdo temas centrais para a
humanidade e podem ser fundidos, ou seja, conhecimento é design. Neste caso, o
conhecimento € interpretado como algo ativo, para ser usado, ao contrario de algo
passivo, para ser armazenado. Esta visdo de design vai ao encontro das idéias
construcionistas onde os alunos desenvolvem, ao invés de receberem, o conhecimento.
Infelizmente, esta abordagem raramente € usada nas escolas, pois segundo Lehre ef al.
(1994), a construcao de artefatos fisicos €é limitada materialmente e intelectualmente.
Assim, Perkins sugere a professores que, por exemplo, em vez de ensinar aos alunos
sobre “plantas da caatinga”, que os auxiliem a fazer o design de uma planta que poderia
viver na caatinga, justificando suas caracteristicas e a comparando com as existentes na

natureza.

2.3.1. Aprendizagem via Design

A pedagogia da aprendizagem via design se baseia na idéia de que projetar,
construir, modelar — ou seja, o design de um produto — € um bom contexto para que
ocorra aprendizado. Ela tem sido empregada de forma experimental em algumas escolas

brasileiras, por meio do desenvolvimento de projetos temdticos.

Devido as caracteristicas da atividade de design, as estratégias utilizadas na sua
realizacdo sao diferentes daquelas empregadas na resolugdo de problemas. Segundo
Valente & Canhette (1993), enquanto na resolu¢c@o de problemas usamos regras precisas
que permitem a obtencdo de uma determinada solug¢do, na atividade de design sdo
utilizadas heuristicas que ndo necessariamente produzem as mesmas solugdes para as
mesmas condic¢des iniciais de um problema. Portanto, a atividade de design dificilmente

pode ser realizada de maneira automaética. Ela normalmente requer pensamento critico e
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envolvimento pessoal do designer. Esta caracteristica a torna especialmente atraente para

ser explorada em ambientes de ensino-aprendizagem.

Os ambientes computacionais de aprendizagem via design tém sido explorados e
recomendados por diversos autores (Harel, 1991; Lehrer et al, 1994; Kafai, 1996a;
Resnick, 1996). As caracteristicas apontadas por eles, que tornam a atividade de design

educacionalmente interessante sao:

e o aprendiz torna-se um participante ativo no processo de aprendizagem, tendo
controle e responsabilidade sobre 0 mesmo;

¢ reflex@o e discussdo sdo estimuladas pela presenca do artefato que estd sendo
desenvolvido;

e atarefa de design pode ser abordada de diferentes formas, satisfazendo estilo e
preferéncias do aprendiz. Uma vez que a dicotomia certo/errado é evitada,
multiplas estratégias e solugdes sdo possiveis;

e ags atividades de design geralmente sao interdisciplinares;

e arelacdo aprendiz-artefato € facilitada e fortalecida pelo fato do aprendiz ser o
agente criador do artefato; e

e o aprendiz é estimulado a considerar a reacdo de outras pessoas perante O

artefato que criou.

Para que todas essas caracteristicas realmente ocorram em um ambiente de
aprendizagem € necessdrio que a tarefa de design ndo seja limitada ou reduzida a uma
seqiiéncia de passos pré-definidos. Além disso, € necessdrio que o aprendiz tenha tempo

suficiente para se relacionar com a tarefa e, assim, executa-la.

Outro fator vital para o sucesso de tal ambiente € a participacao ativa do professor.
Assim como nos ambientes construcionistas, o papel do professor deixa de ser o de
transmissor de conhecimento para o de facilitador do processo de aprendizagem do
aluno. Resnick (1996, p.173) resume o papel do professor: “[o professor] necessita

adotar um senso de controle relaxado. Ndo é possivel, nem desejdavel, controlar cada
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aspecto da experiéncia de aprendizado. [Ele] ndo pode controlar exatamente o que ou

quando ou como os estudantes aprenderdo” .

Portanto, o emprego pleno da abordagem de aprendizagem via design, bem como
das idéias construcionistas, requer mudangas profundas no que se pratica atualmente no
ensino tradicional. A sociedade demanda tais mudancas, e estas redefinirao os papéis de

todos aqueles envolvidos no sistema educacional (Hernandez, 1998).

2.3.2. A Depuraciao em Ambientes de Aprendizagem via Design

E possivel em ambientes de aprendizagem via design o trabalho sobrepujar o
significado, ou seja, o aprendiz fazer coisas que ndo entende. Por exemplo, ao construir
um sistema multimidia, o aprendiz pode saber e compreender muito da informacao
contida no sistema se o conteido foi trabalhado fora do ambito do software de autoria.
Mas pode compreender pouco se o conteudo foi copiado de diferentes fontes de

informacdo para o sistema sendo desenvolvido, sem a devida selecdo e reflexdo.

A reflexdo € estimulada quando o aprendiz depura o que estd desenvolvendo, pois
esta atividade o impele a mergulhar no seu problema, procurando entender as
informacdes que estd manipulando, e a esclarecer ou buscar novos conceitos, estratégias
ou técnicas computacionais. A depuracdo “é a verdadeira fonte da construcdo do
conhecimento e o que torna possivel a contribuicdo do computador nesse processo”

(Valente, 1996, p.22).

O termo depuragdo nao é utilizado por todos os pesquisadores que investigam
ambientes de aprendizagem em que o computador € usado como ferramenta. Alguns
pesquisadores chamam de reflexao, avaliacio ou revisdo, outros nao identificam a
atividade de depuracdo no ambiente criado, mas geralmente estimulam situagdes para

que ela ocorra.

Como vimos, a atividade de depuracdo ocorre de maneira mais natural e eficiente
no contexto da programacdo de computadores. Todavia, devido a importancia da
depuracdo na constru¢do de conhecimento, ¢ fundamental que ela também ocorra em

outros ambientes computacionais além daqueles baseados na programacao. Geralmente,
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as atividades de descri¢do e execugao sdo pobres nesses outros ambientes e, portanto,
necessitam serem também trabalhadas fora do ambiente computacional para que a

depuracao seja facilitada.

Os ambientes computacionais mais interessantes para serem trabalhados segundo a
abordagem construcionista s@o aqueles que possibilitam a aprendizagem via design.
Nessa categoria se encaixam os software de autoria, que podem ou nao estar baseados na

programacao.

Um dos primeiros estudos investigando a aprendizagem via design em um
ambiente construcionista foi realizado por Idit Harel (Harel, 1990; Harel & Papert, 1991;
Harel, 1991). Esse estudo envolveu alunos de uma escola no desenvolvimento de
software instrucionais sobre fragcdes, que pudessem ser usados por alunos mais novos.
Os alunos que participaram do estudo tinham em média entre nove e dez anos de idade,
e durante 15 semanas desenvolveram individualmente os projetos no ambiente Logo de

programacao.

No ambiente de aprendizagem criado por Harel os alunos tinham liberdade para
decidir o que iriam desenvolver e programar. A pesquisadora também tinha um papel
ativo, atuando como “fonte de inspiracdo, facilitador, mediador (questionador),
gerente, e professor” (Harel, 1991, p.96). Além da programacdo em Logo, Harel criou
outras situacdes de trabalho que visavam auxiliar os alunos no desenvolvimento dos
projetos. Entre outras coisas, os alunos discutiam seus projetos com a turma, professor e
pesquisadora, faziam anota¢des em um Didrio de Bordo, e apresentavam os projetos aos

alunos mais novos.

Harel ndo investigou a atividade de depuracdo no ambiente criado, mas ela
certamente ocorreu no desenvolvimento dos programas em Logo, e foi estimulada nas
situagdes onde os alunos apresentavam e discutiam seus trabalhos. Portanto, a depuracdo
era feita com base na execu¢do efetuada pelo computador do programa desenvolvido

pelo aluno, e na “execuc¢do’ realizada por outros alunos, professor e pesquisadora.
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Com base no trabalho de Harel, um novo ambiente de aprendizagem via design foi
criado por Kafai (1995; 1996b; 1997). Nesse ambiente, alunos de uma escola utilizaram
o Logo para criar jogos sobre fracdes que pudessem ser utilizados por alunos mais
novos. Os alunos que participaram do estudo tinham em média entre nove e dez anos de
idade, desenvolveram os projetos individualmente e tinham liberdade para decidir como
abordariam o projeto, sem nenhuma imposi¢cdo metodolégica. O ambiente criado
estimulava a discussdo e a troca de idéias entre os alunos participantes, o professor, a
pesquisadora e os alunos que seriam usudrios dos jogos desenvolvidos. Essa troca de
idéias, somada a programacdo em Logo, representavam as situagdes onde,

provavelmente, a atividade de depuragdo era favorecida e estimulada.

Embora Harel e Kafai tenham considerado a programa¢ao em Logo como “uma
ferramenta para reformulacdo do conhecimento” (Kafai, 1995, p.19), a atividade de
depuracdo nao foi o foco de pesquisa das autoras, sendo que nos ambientes de
aprendizagem criados, o papel do professor foi pouco discutido, mas foi bem explicitado
que a atividade de design distancia o ensino da transmissdo, indo em direcdo da

formacgdo de comunidades de aprendizado.

Além da programagdo, outros ambientes t€m sido investigados para serem
aplicados no processo de ensino-aprendizagem. Nos ultimos anos tem crescido o
interesse de pesquisadores e educadores pelo uso da multimidia em software educativos
(Rubin et al., 1996; Cappo & Darling, 1996). Eles adicionaram videos, som, graficos e
animagdes a aplicativos que antes eram dominados pelo texto. Alguns pesquisadores
investigam os beneficios que as diversas midias trazem para o ambiente de
aprendizagem, e, em geral, defendem que a apresentacdo de conteidos em diferentes

midias auxilia o aprendizado (Soloway & Pryor, 1996b).

Além disso, cada vez mais criancas tém acesso a computadores, seja nas escolas
ou em seus lares. Combinado com a proliferagdo de programas de entretenimento, elas
ficaram habituadas a aplicativos que fazem uso intenso de multimidia. Portanto, o
desenvolvimento de programas educativos multimidia estd em harmonia com o tipo de

interagdo preferido pelos aprendizes.
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Pouca atencdo tem sido dada a abordagens para o uso da multimidia na educagao
que conferem aos aprendizes a oportunidade de desenvolver seus préprios aplicativos
multimidia. Estas situacOes estdo de acordo com as idéias construcionistas e de
aprendizagem via design, pois os aprendizes passam a ser produtores, ao invés de

consumidores, de multimidia.

Diferentemente dos trabalhos de Harel (1991) e Kafai (1995) que utilizaram a
programacdo como contexto para o aprendizado de diversos conteidos, outros estudos
fizeram uso da tecnologia hipermidia e multimidia (Lehrer et al., 1994; Liu & Rutledge,
1997; Kafai et al., 1997). Em todos esses estudos os pesquisadores relataram resultados

positivos em relacdo ao desenvolvimento cognitivo dos aprendizes participantes.

De acordo com Lehrer (1993), o desenvolvimento de sistemas hipermidia é uma
tarefa complexa e impde desafios que os aprendizes dificilmente encontrariam em outras
atividades, pois requer a busca e selecdo de informagdes importantes, a divisdo da
informacdo em nds, e a defini¢do da relacdo semantica entre os nds. Além disso, o
aprendiz deve decidir que midia melhor representa determinada informacdo ou idéia.
Portanto, a criacdo de sistemas hipermidia pode ser um campo fértil para o
desenvolvimento de projetos em consondncia com as idéias construcionistas e de

aprendizagem via design.

Lehrer et al. (1994) relataram um estudo no qual alunos com média de idade de 14
e 15 anos desenvolveram sistemas hipermidia sobre a histéria americana. Os alunos
utilizaram uma ferramenta de autoria que incorporava outras ferramentas para a criacao
de texto, video, som, grifico e animacgdo, e para o gerenciamento de dados. Uma
metodologia desenvolvida por Lehrer foi ensinada aos alunos para que a empregassem
no desenvolvimento dos sistemas. Esta metodologia era composta por quatro fases:
Planejamento, Transformacgdo, Andlise e Revisdo (ibid, p.228). Durante a realizacio
dessas fases, os alunos eram auxiliados via instrucdo direta, ferramentas computacionais

e questionamentos sobre o que faziam.

A atividade de depuracdo ndo foi ressaltada, mas foi pouco explorada ou explorada

de maneira ineficiente pelo fato de ficar sob a responsabilidade exclusiva do aluno. Por
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exemplo, sobre a Andlise, os autores comentam que “esta fase depende da habilidade
dos designers [alunos] em articular suas metas e intengoes a fim de solicitar feedback”
(ibid, p.231). Contudo, dependendo do envolvimento do aluno com o projeto e da
complexidade do mesmo, as metas e intengdes podem ser dificeis de serem definidas

pelo aluno sem o auxilio de outras pessoas.

Em relagdo a fase de Transformagdo, Lehrer (1993, p.203) comenta que no
processo de transformar informag¢do em conhecimento, os alunos “podem ser auxiliados
por ferramentas computacionais de desenvolvimento de conhecimento, tais como
gerenciadores de banco de dados”. Essas ferramentas ocultariam informagdes
irrelevantes e possibilitariam ao aluno se concentrar em aspectos importantes do projeto.
Conforme ja apresentado, em programas aplicativos desse tipo as atividades de
descricdo e execucdo que ocorrem sdao pobres, o que prejudica a depuracdo,
especialmente quando o aluno tem que realizd-la sozinho. Geralmente essas ferramentas
limitam-se ao auxilio na busca e organizacdo das informagdes, sendo que a

transformacdo da informac@o em conhecimento fica sob a responsabilidade do aprendiz.

O papel do professor na metodologia de Lehrer é pouco discutido, e estd mais
relacionado com o modelo tradicional de ensino do que com o papel de facilitador
descrito por Valente (1996). Conforme observado por Valente, é fundamental que o
professor participe de todo o processo de desenvolvimento de um projeto, desafiando,

incentivando e desequilibrando o aluno.

Embora o estudo realizado por Lehrer et al. (1994) compartilhe diversas idéias
construcionistas, os alunos receberam instruc¢do direta de quais passos realizar, em que
ordem, e como poderiam executd-los. Desse modo, os alunos ndo tiveram controle sobre
o andamento do projeto, e nem liberdade para abordd-lo de acordo com suas
preferéncias, o que, segundo Resnick & Ocko (1991) sdo ingredientes importantes para a

criacdo de ambientes de aprendizagem via design.

Liu & Rutledge (1997) desenvolveram um estudo semelhante ao de Lehrer et al.
(1994), onde alunos entre 15 e 17 anos tornaram-se designers de sistemas multimidia. Os

alunos utilizaram os software de autoria de multimidia mais utilizados e disponiveis no
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mercado, tais como, Adobe Photoshop e Macromedia Director. Eles foram instruidos a
seguir uma metodologia composta por quatro fases: Planejamento, Design, Producao e
Andlise, e Revisdo; com explicacdes de como proceder em cada fase. Segundo os
autores, os alunos foram auxiliados via: “I) instrucdo explicita sobre design, 2)
aprendizado de ferramentas multimidia, 3) treinamentos ministrados pelo professor, 4)
interacdo com especialistas em multimidia”, além de questiondrios e entrevistas (ibid,

p.148).

Na metodologia definida pelos autores, a atividade de depuragdo € estimulada na
fase de Andlise e Revisdo, pois “pretende-se que seja um processo dindmico e interativo
onde os programas sdo continuamente analisados pelos membros do grupo, membros de
outros grupos, e alunos de outras classes” (ibid, p.150). Os autores nao detalham essa
fase e ndo mostram como os alunos a realizaram no estudo desenvolvido. Portanto, a

implementacgdo e a eficicia da depuragdo no ambiente criado ndo foram investigadas.

Apesar de compartilhar algumas idéias construcionistas, o professor assume papéis
similares aqueles do ensino tradicional. Além de ensinar certos conceitos e
procedimentos aos alunos, o professor “agia como um gerente de projeto para toda a
classe, inspecionando as vdrias fases do processo de design e produgdo” (ibid, p.150).

Os autores ndo esclarecem o que o professor fazia nessa inspegao.

Outro estudo no qual criancas assumiram o papel de designer de sistemas
multimidia foi o desenvolvido por Kafai et al. (1997). A maior diferenca em relacio aos
dois estudos j4 relatados € que neste, os alunos com idade entre 10 e 12 anos utilizaram

o ambiente Logo de programagao como ferramenta de autoria dos sistemas multimidia.

Os alunos foram introduzidos ao ambiente Logo e dividiram o tempo para
realizacdo do projeto entre programacdo e instru¢des sobre astronomia — tema dos
projetos multimidia. Os autores ndo relatam a metodologia utilizada pelos alunos para o
desenvolvimento do projeto, mas € provavel que a atividade de depuracdo tenha ocorrido
por terem utilizado a linguagem Logo. Além disso, os alunos receberam criticas e
sugestdoes de outros alunos que analisaram o projeto que vinham desenvolvendo. Essas

criticas também funcionam como elementos tteis para a depuragao.
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2.4. A World Wide Web e a Aprendizagem via Design

A World Wide Web é uma nova midia que somente nos ultimos quatro ou cinco
anos tornou-se disponivel fora dos limites académicos. No entanto ja se constitui um
fendmeno de popularidade, um verdadeiro objeto de desejo de grande parte da
populagdo mundial. Um estudo realizado no segundo semestre de 1997 revelou que o
nimero de norte-americanos e canadenses com idade acima de 16 anos que utilizavam a
Web cresceu em torno de 240% entre 1995 e 1997. Caso essa tendéncia de crescimento
permanecga, esta populacdo deverd crescer ao redor de 160% no periodo de 1997 a 2000
(CommerceNet, 1997). Segundo dados publicados em novembro de 1999, o nimero de
usudrios da Internet no Brasil € maior do que a soma de usudrios de todos os paises da

América Latina, com cerca de cinco milhdes de usuarios (Jornal da Ciéncia, 1999).

A Web € uma aplicagdo da Internet, que possui uma interface grafica, formada por
milhares de sites (conjunto de péaginas) espalhados pelo mundo. A filosofia da Web e da
Internet se baseia na democracia do acesso e publicacdo de informag¢do. Enquanto a TV,
radio e jornais sdo meios de comunicagdo de massa “totalitarios” (um — o dono do meio
de comunicacdo — influencia muitos), a Web, ao menos em principio, pode ser um meio

de comunicagdo de massa “democratico” (muitos influenciam muitos).

Atualmente a Internet, especialmente a Web, vem sendo considerada um ambiente
promissor a ser explorado pela educacio, devido a facilidade de comunicagdo, acesso e
publicacdo de informagdes (Starr & Milheim, 1996; Corbett, 1997; Maddux & Johnson,
1997). Viarias sdo as caracteristicas que a tornam um ambiente atrativo para ser

explorado com fins educacionais. Dentre as mais citadas, destacamos:

e a Web concentra uma enorme e crescente quantidade de informagdes de vérias
areas que podem ser facilmente acessadas. Estas informacOes estdo
representadas em diferentes midias, o que geralmente atrai a atencdo dos

alunos;
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e a Web contém informacdes que normalmente nao estdo disponiveis nas midias
tradicionalmente utilizadas por alunos. Por exemplo, visita a museus virtuais e
informacodes atualizadas sobre eventos que estdo ocorrendo no momento;

e a Web contém ferramentas computacionais que podem ser copiadas e testadas
por professores e alunos;

e a Web, aliada ao correio eletronico, possibilita a troca de informagdes entre
alunos e professores, e consultas a especialistas de qualquer parte do mundo;

e a oportunidade de junto com outros servi¢os da Internet, criar e oferecer cursos
de educacdo a distancia; e

e todos os recursos e conteido disponiveis na Web podem ser acessados e

utilizados a partir de uma tinica maquina conectada a Internet.

Em vista das aparentes vantagens oferecidas pela Web, muitas pessoas podem
enxergd-la como uma panacéia para os atuais problemas do sistema educacional. Isso
pode ser constatado nas diversas escolas em todo mundo que passaram a oferecer acesso
a Internet a seus alunos, permitindo que eles utilizem varios recursos, principalmente a
busca de informagdes na Web. Entretanto, conforme afirma Kafai et al. (1996, p.1),
“ainda é uma questdo em aberto as formas nas quais as atividades na Internet podem

efetivamente ser utilizadas e integradas com outras atividades de sala de aula”.

A partir de uma andlise detalhada, vérios autores (Moran, 1997; Kaufman, 1998;
Windschitl, 1998) reconheceram o potencial da Internet na educagdo, mas questionaram
e apontaram deficiéncias técnicas e de abordagens que confirmam a necessidade de mais

pesquisas na drea.

Atualmente, o principal uso da Web na educacdo é como fonte de informacdes
para pesquisa. E uma atividade essencial que, apesar da aparente simplicidade, pode ter
resultados negativos se for mal planejada — conforme descreve Kafai et al. (1996) e
Soloway & Wallace (1997). Papert (1996) ressalta a importancia de integrar a busca de
informacdes na Web a outras atividades que sejam do interesse do aluno, ou seja,

contextualizar a busca com trabalhos significativos para o aluno.
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Os Web sites de contetido para a pesquisa representam a maioria dos sites da Web.
Além deles, ha também os sites educacionais, voltados exclusivamente para atividades
de ensino-aprendizagem. Grande parte destes sites funciona como uma nova ferramenta
que os professores podem utilizar para ensinar seus alunos de uma maneira similar ao
que fazem atualmente (para exemplos destes sites veja: Owston, 1997). Ou seja,
adicionam a Web as ferramentas de ensino existentes, aumentando a oportunidade dos
alunos continuarem a fazer o que sempre fizeram dentro do modelo de ensino

tradicional.

Contudo, o potencial da Web para educagdo € subutilizado ao se desenvolver sites
educacionais no mesmo contexto em que se escrevem livros educacionais —
especialmente considerando criangas, que sd@o cada vez mais tecnologicamente fluentes

e, portanto, encaram tecnologia e ambientes multimidia como parte de suas vidas.

Uma outra abordagem de uso da Web, que vai ao encontro das idéias
construcionistas e de aprendizagem via design, é a execug¢do de projetos
interdisciplinares baseados no aprendizado via exploragdo e, principalmente, criacdo.
Por exemplo, colocar os aprendizes no papel de designers de Web sites, oferecendo a

oportunidade de tornarem-se editores e produtores para a Web.

2.4.1. O Desenvolvimento de Paginas Web

A construgdo de paginas Web (Web design) demanda criatividade e conhecimento
multidisciplinar, e normalmente é uma tarefa dificil para pessoas inexperientes. De
acordo com as entrevistas que realizamos com diversos usudrios da Web, é possivel
dizer que mais de 95% destas pessoas ndo ficaram satisfeitas com o primeiro site por
elas desenvolvidos. Isto mostra que o simples dominio de uma ferramenta de edi¢do de
paginas ou o dominio da linguagem HTML (utilizada na edi¢cdo de paginas) ndo é

suficiente para se criar paginas que realmente expressem aquilo que o criador deseja.

Uma das dificuldades encontradas pelos Web designers € a novidade da midia.
Assim como em toda nova midia (por exemplo, rddio e TV algumas décadas atrés), as

pessoas tendem a adaptar o que ja conhecem a fim de projetar produtos nela. Design
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grafico — design da pdgina impressa — € um desses conhecimentos que vem sendo
adaptado para o Web design. Dentre as teorias do design grafico, as mais tteis para o
Web design sdao aquelas relacionadas, por exemplo, as técnicas de diagramacao, estilo,

uso de cores, contraste e tipologia.

Ao contrdrio da midia impressa que possui centenas de anos de histéria, para Web
design ha somente alguns anos de experi€éncia com hipertexto e multimidia. O contetddo
de um Web site ndo estd confinado ao papel, ele pode ser ndo linear e potencialmente
ilimitado. As paginas podem ter tamanhos diferentes e serem lidas em qualquer
seqiiencia. Além disso, ndo hé dicas sobre o conteido (como o tamanho de um livro),
tudo € feito por meio de uma janela. O impacto dessas novidades € muito grande sobre
designers e usudrios, portanto, formas de desenvolvimento e interacdo na Web ainda

estdo sendo estudadas e experimentadas.

A possibilidade de combinar diversas midias e, principalmente, de se ligar a outras
paginas, sdo as caracteristicas que mais distinguem uma pagina Web de uma pégina
impressa. Apesar dessas diferencas, a origem do processo de criagdo de paginas Web é

semelhante ao processo de design de uma pagina impressa, conforme ilustrado na Figura

3 (Hurlburt, 1986, p.95).

Segundo Hurlburt (ibid), o conceito, ou idéia ocupa a posicao central da sintese do
design. Alicercado na informagdo fornecida pela pesquisa, o design € influenciado pela
compreensdo das condicdes sob as quais a mensagem serd recebida e pelo conhecimento
de sua “continuidade” ou ligacdo coerente com os outros materiais. Juntos, todos esses
elementos constituem a base sobre a qual as palavras e as imagens podem ser

organizadas de modo a ser obtido um layout de real valor.

Portanto, no processo de construcdo de uma péagina Web o designer se envolve
com vdrias atividades, tais como: geracdo de idéias, planejamento, busca, reflexdo e
depuracdo. E uma atividade de design desafiadora e complexa, que € interrompida

quando o designer e/ou o cliente estdo satisfeitos com o produto desenvolvido.
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palavras imagem

condicdes continuidade

pesquisa

Figura 3: O processo de design grifico.

A linguagem utilizada na criacio de paginas Web é o HTML (HyperText Markup
Language) — uma linguagem de formatacdao de hipertextos que € interpretada pelos
browsers. A linguagem HTML € muito eficiente para os objetivos iniciais da Web,
permitindo a facil geracdo de bases de dados e padronizacdio na divulgacdo de
informacdes, assegurando a todos o acesso a informagdo. Contudo, a medida que a Web
se torna popular, hd uma grande pressdo para que também se torne mais visual, € o
HTML impde diversas restricoes a isso. Segundo Siegel (1996), o HTML permite

descrever a estrutura da informacao no documento e ndo sua aparéncia.

Para superar as limitacdes do HTML, os Web designers o associam com
linguagens de programacdo (por exemplo, Java e JavaScript), e fazem uso de artificios,
tais como, imagens transparentes e tabelas. Esses artificios possibilitam um melhor

controle sobre o layout da pagina.

Por ser uma atividade de design, ndo existem regras para criar uma pigina Web,
mas existem diversas guidelines e abordagens que sao utilizadas pelos Web designers.
Tais guidelines geralmente levam em consideragao estética e funcionalidade e sdo
derivadas de estudos empiricos realizados em diversas dreas do conhecimento, entre elas

a de interacdo humano-computador.
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A partir de fontes da propria Internet (listas de discussdo e féruns), das entrevistas
que realizamos com usudrios (leigos e especialistas), de critérios utilizados por
concursos de Web sites (por exemplo, o concurso da revista Internet World) e de
referéncias bibliograficas (Horton et al., 1996; Sano, 1996; Sun, 1996), resumimos os
seguintes critérios como sendo os mais considerados na elaboracdo e avaliagcao de Web

sites:

1. Objetivo: deve ser facilmente identificado em cada pédgina para que o usuario
possa decidir se ela lhe interessa ou ndo; se ela responde a pergunta que ele
tem em mente. Estd sendo fornecido um servigo, produto ou entretenimento?

2. Contelido: muito importante que seja relevante e atualizado, devido a imensa
quantidade de informacdes de facil acesso na Web. Na maioria das vezes € a
caracteristica que leva um usudrio a visitar o sife mais de uma vez;

3. Identificacdo do site: é importante que exista, pois facilita o contato com quem
desenvolveu o site, fornece dados sobre a freqiiéncia de atualizacdes, e facilita
a recuperacao do endereco do site;

4. Links: devem ser organizados de forma a evitar a duplicacdo de links com
rétulos diferentes para um mesmo endereco. Devem ser de fécil identificacdo e
informativos;

5. Interacdo: € uma caracteristica muito importante que diferencia a midia Web
das outras. E a oportunidade que o usudrio tem de participar;

6. Navegabilidade: o designer deve se esforcar para que o usudrio facilmente crie
um modelo mental do site, a fim de que a navegagao seja intuitiva, permitindo
um rapido acesso as informagdes;

7. Icones: devem ilustrar claramente a funcionalidade a que estdo associados
(normalmente devem conter texto e figura), além de estarem bem posicionados
dentro da pagina;

8. Tamanho das pdginas: varia de acordo com o contetido, mas geralmente deve
ser pequeno, evitando-se o uso da barra de rolagem. Geralmente, paginas

muito grandes € sinal de pouco planejamento;
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9. Imagens: destinam-se a chamar a atencao, pela forma e cor, e a seguir exprimir
uma idéia, com ou sem o auxilio de um texto. Devem estar bem posicionadas,
serem claras (qualidade) e de tamanho pequeno (por volta de 30Kbytes).
Algumas podem ser animadas, desde que ndo atrapalhem a atencdo do usudrio.
E a principal forma de seduzir o usudrio a olhar mais atentamente 2 pagina
(site);

10. Fundo: a utilizagdo de imagem como fundo de pégina deve ser feita com
bastante cuidado. Pode dificultar a visualizacdo por dar a sensacdo de que os
elementos estdo “flutuando” sobre a pagina. O fundo colorido normalmente € a
melhor opcdo, desde que em harmonia com os outros elementos da
composi¢do. O fundo padrdo (cor normalmente cinza, que € apresentada
quando nenhuma outra é definida) deve ser evitado, pois dificulta a leitura e
nao diferencia a pagina;

11. Texto: em geral, a quantidade de texto deve ser pequena, pois na maioria das
vezes 0s usudrios nao tém paciéncia para ler textos longos. Se possivel, o texto
deve ser estruturado em colunas para agilizar a leitura. A redacdo deve ser
planejada a fim de aproveitar as caracteristicas da midia;

12. Tipologia: deve-se evitar a padrdo. Utilizar uma fonte maior para que o texto
seja mais facilmente lido. A cor da fonte deve considerar a cor de fundo para
que o contraste seja agradavel;

13. Apresentacdo: deve ser clara, organizada, harmoniosa e estimulante;

14. Criatividade: deve inovar para cativar e chamar a ateng¢do. Pode estar
fundamentada em teorias de design gréfico; e

15. Adequagdo ao meio: a pagina deve considerar os limites técnicos da Internet e

explorar as caracteristicas inerentes a nova midia.

Critérios ou guidelines muitas vezes sao subjetivos, genéricos e conflitantes, pois
sao definidos sem considerar a especificidade de um problema e a intencao de quem, por
exemplo, estd construindo um Web site. Os critérios apresentados servem de referéncia a

quem constr6i uma pagina Web, mas devem ser interpretados levando-se em
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consideragcdo o conteido e os objetivos da pagina em desenvolvimento. Sendo assim, é
dificil garantir a qualidade de uma pagina Web mesmo quando os critérios apresentados

sao fielmente seguidos.

Outra caracteristica da Web € a facilidade de se publicar informacdes para um
grande publico — diferentemente da midia impressa, a Web tornou possivel que um
unico individuo ou pequenos grupos se tornassem produtores de informagdo. Muitas
vezes, criar uma pagina Web significa expor idéias, opinides, sentimentos, crengas e
preferéncias estéticas. Para vdrias pessoas essa exibi¢cdo € uma experi€ncia nova que
pode inibir, pois muitos individuos tém dificuldades em se expor ou ndo conseguem

traduzir as idéias em texto, figuras e animagdes.

Entretanto, na sociedade que estd sendo moldada sob a influéncia de uma
economia globalizada, é cada vez mais importante saber se comunicar € se
autopromover. Segundo Peters (1997), estamos entrando na era do Eu S.A.: “Vocé ndo é
um titulo ou um cargo numa empresa. Vocé é uma marca. Administre-a ou vocé estd
frito” (ibid, p.109). Portanto, expor idéias e preferéncias € necessario, € com pratica e

orientagdo € possivel superar essa dificuldade desenvolvendo paginas Web.

2.4.2. Web Design como um Ambiente de Aprendizagem

Apesar da complexidade e dificuldades encontradas na atividade de Web design, a
idéia de se utilizar a construcao de paginas Web como um ambiente de aprendizagem foi
empregada por alguns autores: Feij6 (1997), Magdalena & Messa (1998) e Druin & Platt
(1998).

A complexidade da tarefa torna-se clara se considerarmos que o design de paginas
Web envolve mais do que meramente apresentar conteido na forma de texto, imagens e
animacdes. Nessa atividade o aluno deve combinar conhecimentos sobre o computador e
ferramentas computacionais, sobre a Web e paginas Web, sobre comunicacdo e
interface, e sobre o conteudo a ser modelado. Além disso, o aluno deve considerar
diferentes idéias para representar e implementar o conteido, e para estruturar e organizar

um conjunto de paginas por meio de um sistema computacional. E uma tarefa que requer
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constante defini¢cdo de metas e planos, andlise, reflexao e depuragdo, de maneira similar

aquela descrita por Valente (1993) e Norman (1986).

No processo de criacdo de paginas os alunos podem criar suas proprias imagens
graficas e animacgOes, € devem trabalhar conceitos relacionados a escrita, cores,
contraste, tipologia, estética e layout. Portanto, o aluno-designer deve aprender sobre o

conteddo, computadores, ferramentas computacionais, Internet, Web e artes graficas.

A complexidade da tarefa ndo deve intimidar alunos e professores. Segundo alguns
pesquisadores, as dificuldades contribuem para o ambiente de ensino-aprendizagem:
“Um sistema educacional que tenta tornar tudo fdcil e agraddvel impedird que vdrios
aprendizados importantes acontecam” (Kay, 1991, p.140). O autor completa dizendo:
“... [as] criancas estdo dispostas a fazer o possivel para aprender coisas muito dificeis
(...) se sentirem que a atividade é parte integral de sua cultura” (Kay, 1996, p.24).
Papert (1996) reforca as idéias de Kay ao ressaltar a importancia das criangas realizarem
tarefas complexas nos computadores — o que ele chamou de hard fun (diversdo

complicada).

Os sujeitos do trabalho de Feij6 (1997) eram alunos de graduacdo que utilizaram a
abordagem de aprendizagem via design para construir Web sites sobre temas ligados a
comunicacdo. Segundo a autora, “a experiéncia se mostrou muito rica porque
possibilitou de uma s6 vez que os alunos pudessem desenvolver projetos com uso de
tecnologia, seguindo suas habilidades pessoais e inseridos num contexto real” (ibid,

p.586).

Magdalena & Messa (1998) apresentam alguns resultados de um grande projeto
baseado em redes de computadores que busca testar alternativas a serem empregadas
como modelo para a transformacio da escola publica atual. Nesse projeto, chamado
Amora, a produgdo de paginas Web por criangas é uma entre vdrias atividades realizadas

no ambiente de aprendizagem criado.
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Druin & Platt (1998) discutem e defendem o uso de ambientes online no processo
de ensino-aprendizagem de criancas. A constru¢ao de paginas Web € citada como uma

das atividades que os alunos podem realizar no ambiente escolar.

Embora os trés trabalhos comentados acima enfatizem o aspecto positivo do uso
do Web design na aprendizagem, nenhum deles analisa a dindmica do processo de
constru¢do de paginas Web, nem como e quando situacdes de depuragdo ocorrem nesse
processo. Além disso, em nenhum deles € explicitado como o uso do Web design

constitui um ambiente de aprendizagem para criangas.

As autoras também ndo revelam que ferramentas de autoria foram utilizadas pelos
aprendizes durante o desenvolvimento dos trabalhos. Como veremos, essas ferramentas

podem contribuir muito com o processo de ensino-aprendizagem.

2.4.3. Desenvolvimento de Ferramentas de Autoria de Paginas Web

O desenvolvimento de paginas Web por meio de ferramentas de autoria do tipo
WYSIWYG (What You See Is What You Get) sofre dos mesmos problemas apontados
para a producdo de sistemas multimidia: a descricao das idéias do aprendiz ndo fica
registrada e nem € executada como na programacdo, o que compromete a atividade de

depuracao.

As ferramentas de autoria de pdginas Web disponiveis no mercado foram
desenvolvidas para serem utilizadas por Web designers profissionais em seus ambientes
de trabalho. Portanto, essas ferramentas nao oferecem funcionalidades e facilidades uteis
para que as atividades de depuracdo e design ocorram em um ambiente de
aprendizagem. Assim, o uso de tais ferramentas em um ambiente de aprendizagem deve
ser acompanhado de outras atividades coordenadas pelo facilitador, de modo a suprir as

caréncias encontradas nas ferramentas.

As ferramentas disponiveis no mercado, provavelmente, foram desenvolvidas com
base em metodologias e técnicas de Engenharia de Software (Pressman, 1994), as quais
também especificam a interface da ferramenta. Aspectos relacionados a interface e a

interacdo humano-computador sdo fundamentais para a qualidade de qualquer tipo de
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software. Na década de 80 surgiram duas abordagens que buscavam desvendar e
explicar as caracteristicas e processos envolvidos na relacio humano-computador e,
assim, apontar solu¢des para os problemas de desenvolvimento de software e, mais

especificamente, da interface.

Card et al. (1983) contribuiram com a Ciéncia Cognitiva ao modelarem o ser
humano como um processador de informacdes, que recebe estimulos, processa-os e
fornece uma resposta por meio de comandos enviados aos Orgdos motores. Esta
abordagem, que investiga o ser humano a imagem da méquina, fornece resultados de

desempenho interessantes para estudos de ergonomia e usabilidade.

Norman & Draper (1986) introduziram a idéia de Design Centrado no Usudrio,
que analisa a relacdo humano-computador como algo assimétrico, enfatizando os fatores
humanos presentes nessa relagdo: entre outras coisas, a interface deve reduzir a carga
cognitiva do usudrio, ser facil de aprender e reduzir o tempo para a realizagc@o de tarefas.
Segundo essa abordagem de desenvolvimento, o usudrio deve ser inserido durante todo o
ciclo de vida do software, ou seja, as necessidades, preferéncias e capacidades do
usudrio devem nortear o design de software. Sendo assim, os autores incentivam a
criacdo e avaliagdo de protétipos, e a formagcdo de equipes multidisciplinares para o

desenvolvimento de software.

Embora a Ciéncia Cognitiva e o Design Centrado no Usudrio facam consideracoes
a melhorias de desempenho e aos diferentes niveis de experiéncia do usudrio, os
problemas educacionais envolvem um contexto pedagdgico e sdcio-cultural mais amplo
do que o possibilitado pela andlise isolada da relacdo entre o usudrio € a maquina.
Conforme mostrado por Freire & Prado (1999), em se tratando de software educacional,
a fundamentacdo tedrico-pedagdgica requer especial atenc¢do, e influencia o ciclo de vida

de desenvolvimento do software.

Em relacdo as caracteristicas de interface, Rocha (1996, p.1) comenta:
“caracteristicas de interfaces mudam muito de acordo com a categoria e/ou abordagem

pedagogica de um software (por exemplo, para um software que tem como
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fundamentagdo teorico-pedagogica o construtivismo, um feedback do tipo certo e

errado, gera uma inconsisténcia que compromete a sua qualidade)” .

Ha poucos anos atrds, Norman & Spohrer (1996) apresentaram uma abordagem
para o desenvolvimento de software chamada Design Centrado no Aprendiz, que
considera problemas especificos da educacdo, segundo as idéias construtivistas. De
acordo com os autores (ibid, p.26), essa abordagem “é algo andlogo ao foco centrado no
usudrio do design de interfaces modernas”. Portanto, procura-se estender os conceitos
do Design Centrado no Usudrio no sentido de criar ferramentas que, além de faceis de
usar, também auxiliam o usudrio a aprender sobre o que estiver fazendo (Soloway &

Pryor, 1996a).

O Design Centrado no Aprendiz concentra-se, entre outras coisas, no tipo de
suporte que o software pode oferecer ao aprendiz, chamado de scaffolding. Essa € uma
tentativa de auxiliar o aprendiz a superar a complexidade inicial existente na resolugdo
de problemas — o aprendiz inicia com casos simples e gradualmente atinge o nivel de

complexidade requerido pela tarefa.

Os autores dessa nova abordagem ndo detalham como a construgdo de
conhecimento pode ser facilitada pelo software durante a interagdo com o aprendiz.
Cremos que novos conhecimentos sé poderdo ser estimulados se o software fornecer
recursos para que o aprendiz possa refletir e depurar suas idéias, recursos esses pouco

encontrados em ferramentas de autoria de piaginas Web.

2.5. Proposta

O desenvolvimento de paginas € uma atividade que pode aproveitar as vantagens
que a Web e a aprendizagem via design oferecem. Além disso, acreditamos que possa
ser trabalhada em consonancia com as idéias construcionistas a fim de que novos
conhecimentos sejam construidos. Por essas razodes, a idéia de se utilizar a construcao de
paginas como um ambiente de aprendizagem parece promissora. Além disso, ha indicios

de que as criancas estdo motivadas para trabalhar com a Web: apds realizar uma
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pesquisa envolvendo criangas no uso da Web, Kafai et al. (1996, p.4) concluiram que

“[as] criangas estdo dvidas para criar e colocar seus proprios trabalhos na Internet”.

O design de pdginas € uma atividade complexa e ndo possui uma solugdo unica
que o aprendiz pode utilizar como auxilio para definicdo e resolu¢do da tarefa. No caso
de uma atividade educacional, € necessario fornecer ao aprendiz recursos que o ajudem a
construir conhecimento no processo de resolver a tarefa. Esses novos conhecimentos

devem auxiliar o aprendiz a encontrar uma solug@o de design que o satisfaca.

Os recursos de que o aprendiz necessita para construir conhecimento sdo aqueles
que o possibilitam depurar suas préprias idéias com relacdo a solucdo do design das
paginas que esta criando. Entretanto, as ferramentas de autoria existentes nao oferecem
suporte adequado para registrar a descricao das idéias do aprendiz e para executd-las,

comprometendo a atividade de depuracao.

Apesar disso, acreditamos que a aplicacdo de tais ferramentas em atividades de
ensino-aprendizagem baseadas na abordagem construcionista seja vidvel, desde que
planejada e assistida por um facilitador. Essa nossa convic¢ao apoia-se na idéia de que é
o tipo de dindmica criado no ambiente de aprendizagem, e ndo a simples presenga de
uma ferramenta, que possibilita resultados de aprendizagem. Além disso, a singular
caracteristica do Web design ¢ a facilidade de tornar uma idéia publica, sendo possivel
receber feedback de diversas pessoas, de diferentes areas. Dessa forma, o processo de
depuracao pode ser diversificado e expandido, compensando os problemas encontrados

nas fases de descricdo e execucgao.

Portanto, temos trés problematicas envolvidas no processo de construcao de
paginas Web com fins educacionais: 1) a constru¢do de conhecimento; 2) o design
“solto” e complexo; 3) a falta de recursos dos software de autoria. Acreditamos que a
solucdo dos itens 1 e 2 estd no desenvolvimento de situagdes que estimulem a atividade
de depuragdo. A solugdo do item 3 vird a partir da andlise de um estudo pratico, pois
teremos condi¢cdes de propor alteracdes e novas funcionalidades as ferramentas de

autoria de paginas Web e, assim, colaborar com a solucao dos itens 1 e 2.
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Sendo assim, definimos um estudo chamado Projeto de Construcdo de Paginas
Web, onde investigamos o uso pedagdgico do Web design e procuramos entender o
processo de depuracdo de paginas Web e aspectos relacionados ao uso da ferramenta de

autoria.

O Projeto de Construcdo de Paginas Web é um exemplo do que professores e
alunos de 5" e 6" séries podem fazer com a Web na escola. Com base nas idéias
construcionistas, foi criado um ambiente que enfatiza tempo, diversidade, integracao,
escolha e amizade como seus principios mais importantes (Falbel, 1991; Harel, 1991;

Kafai, 1995; Resnick, 1991).

Nesse Projeto o tempo de aprendizado € desvinculado da idéia tradicional de
unidade curricular utilizada nas escolas, no sentido de focar em um tépico por trés ou
quatro semanas. Os alunos trabalharam no design e implementagdo de paginas Web
durante nove semanas, e este tempo poderia ter sido maior. A diversidade foi enfatizada
porque alunos com diversos estilos de aprendizagem tinham a oportunidade de construir
suas proprias conexdes com o assunto e colocarem-se na posi¢ao de aprendizes. Varios
assuntos, tais como, o conteudo trabalhado, Web design, Internet, Web e correio
eletronico, foram integrados em um grande projeto. Diferentes midias e atividades, tais
como, trabalhos no computador (paginas Web), desenhos e textos em papel, e
apresentacoes pessoais (para colegas de turma e outros), foram combinados para dar aos
alunos mudltiplas oportunidades de expressar suas idéias. Como mostraremos na
descricdo do Projeto, os alunos tinham a liberdade para escolher a forma como
abordariam o tema de seus sites € como se engajariam no trabalho. As caracteristicas do
Projeto o tornavam amigédvel, dado que o ambiente e as atividades eram abertas e

receptivas as idéias e interesses dos alunos.

Durante a realizacdo do Projeto ficamos atentos a interacdo dos alunos com o
sistema de autoria de paginas, a fim de identificarmos lacunas no sistema que
pudéssemos preencher com propostas de melhorias e de novas ferramentas que viessem

enriquecer o ambiente de aprendizagem.
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Em sintese, e por meio do Projeto descrito acima, nossa proposta de tese refere-se

a dois aspectos:

e o entendimento do processo de depuragdo de paginas Web, a fim de
desenvolver mecanismos de depuracdo que auxiliem os aprendizes a
construirem conhecimento enquanto criam paginas Web;

e 0 estudo da interagdo dos alunos com o sistema de autoria de paginas Web, a
fim de identificar como esse sistema pode contribuir com a construcdo de
conhecimento, € que novas funcionalidades e ferramentas computacionais
necessitam ser adicionadas a ele para se alcangar este objetivo com mais

eficiéncia.
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Capitulo 3

OBJETIVOS E METODOLOGIA



3.1. Objetivos e Hipoteses

Este trabalho teve como objetivo o entendimento do processo de depuracdo de
paginas Web, a fim de desenvolver mecanismos de depuracdo que auxiliem os
aprendizes a construirem conhecimento em um ambiente de ensino-aprendizagem
baseado na atividade de criacdo de paginas. Paralelamente estivamos interessados em
analisar o sistema de autoria de pdginas em um ambiente real de aprendizagem, a fim de
propormos novas funcionalidades e ferramentas computacionais de apoio a atividade de
Web design que contribuissem com a constru¢do de conhecimento. Também era um dos
objetivos investigar a influéncia do modo de escolha do tema trabalhado pelos

aprendizes, considerando livre escolha e imposicao, no desenvolvimento de um projeto.

Mais especificamente, e tendo como base as teorias pedagdgicas construcionistas e
de aprendizagem via design, estamos propondo uma nova funcionalidade ao sistema de
autoria de pdaginas, uma nova ferramenta computacional, € um conjunto de atividades
externas ao sistema de autoria que suportam, facilitam e fomentam a ocorréncia da
depuracao no ambiente de aprendizagem. Essas atividades foram verificadas e analisadas

em um ambiente real de aprendizagem.

Nosso objeto de estudo era, portanto, o cendrio composto pelo aluno interagindo
com computadores conectados a Internet. A interacdo se dava por meio de software que
permitiam o acesso a Web e o desenvolvimento de paginas. Visto como um ambiente de
aprendizagem, estdvamos interessados em investigar 0s processos nos quais os alunos
eram envolvidos interagindo nesse ambiente, com especial ateng¢do as situacdes de
depuraciao que ocorriam. O entendimento dos fendmenos que aconteciam nesse cenario
representava um importante feedback para a andlise da ferramenta computacional
empregada no desenvolvimento de pédginas, e para a proposta de desenvolvimento de

Novos recursos computacionais.

Dada a semelhanca entre o desenvolvimento de Web sifes e o desenvolvimento de

sistemas multimidia, acreditivamos que o processo de depuracdo de um Web site era
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dificil de ser obtido e, portanto, mecanismos de depuracdo deveriam ser criados para que
a atividade fosse educacionalmente eficiente. Nesse caso, eram pertinentes questdes do
tipo: O que € depurar uma pagina? O que € bug na constru¢do de pédginas? Como
construir situagdes que possibilitem a depuracdo de pédginas? Qual a contribuicdo da
ferramenta de autoria para isso? Como estimular a visita, andlise e critica de paginas
(feedback) nesse ambiente? Como os sites dos sujeitos mudam com o tempo? O qué
motivava as mudancgas? A comunicacdo existente na Internet poderia ser uma fonte de
depuracido, pois a possibilidade de se obter feedback de diversas pessoas de diferentes

areas poderia gerar desequilibrios.

A oportunidade de ter duas turmas experimentais tornou possivel investigar a
importancia do modo de escolha do tema a ser desenvolvido. Ter ou ndo a liberdade de
escolha do tema influencia o desenvolvimento do trabalho? Com qual intensidade? Qual
modo de escolha torna a atividade de constru¢do de paginas educacionalmente mais
eficiente? Acreditivamos que a livre escolha do tema fosse de grande importancia para o

engajamento do sujeito no desenvolvimento de um projeto.

3.2. Metodologia

A fim de atingirmos os objetivos do trabalho, projetamos e implementamos um
estudo chamado Projeto de Constru¢do de Pédginas Web, tendo como base as idéias
construcionistas. O estudo foi realizado em uma escola com alunos de 5% e 6% série, e
teve como op¢do metodoldgica a pesquisa qualitativa. Essa escolha, em contraposi¢do ao
uso de métodos convencionais, pode ser justificada pela complexidade do ambiente do
Projeto e pelo nosso interesse em uma compreensao geral do ambiente e da dindmica das
sessdes, 0 que se ajusta melhor as caracteristicas da abordagem qualitativa. De acordo
com Windschitl (1998), a abordagem qualitativa deve ser considerada em pesquisas
onde a tecnologia redefine os papéis de professores e alunos, e estimula novos e

diferentes tipos de interagdo em sala de aula.
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Segundo Monteiro (1991), grande parte da pesquisa desenvolvida no mundo é
orientada por técnicas convencionais, onde as preocupagcdes se focalizam,
principalmente, na quantificagdo de resultados empiricos, em detrimento da busca de
compreensdo e interacdo entre pesquisadores e membros das situagdes investigadas. O
estudo qualitativo, por outro lado, se desenvolve em uma situa¢do natural, é rico em
dados descritivos, tem um plano aberto e flexivel e focaliza a realidade de forma

complexa e contextualizada (Liidke & André, 1986).

As técnicas convencionais de pesquisa pressupdem uma perfeita separagdo entre o
sujeito da pesquisa, o pesquisador e o seu objeto de estudo. Experimentos que isolam
apenas um fator, deixando o restante inalterado podem ser uteis para fins de anélises
especificas, mas, segundo Papert (1987), reduzem o enfoque do estudo a uma parte do
fendmeno, o que € incompativel com ambientes onde os fatores envolvidos funcionam

como uma teia de processos interativos mutuamente apoiados.

A atitude de procurar solucionar todas as questdes por meio de técnicas
convencionais de pesquisa € criticada por alguns autores. Por exemplo, Papert (1990,
. T (1P T 2 . Qg . -

p.5) denomina esta atitude de “cientismo”, e afirma que “muitas pessoas sdo
enamoradas desses pequenos experimentos porque eles sdo estatisticamente rigorosos e
parecem fornecer o tipo de dados precisos que podem ser encontrados na Fisica”.
Lidke & André (1986, p.5) complementam as palavras de Papert ao dizerem que a
abordagem convencional “ndo resolve o problema da compreensdo geral do fenémeno

em sua dindmica complexidade”.

A pesquisa qualitativa teve inicio na Antropologia e acrescenta uma dimensdo
social ao conhecimento cientifico, que “vem sempre e necessariamente marcado pelos
sinais de seu tempo, comprometido portanto com sua realidade historica e ndo pairando
acima dela como verdade absoluta” (ibid, p.2). Assim, o objeto de pesquisa e o

pesquisador estdo naturalmente inseridos e sdo influenciados por um contexto social.

Considerando as caracteristicas do ambiente de aprendizagem decorrente do

Projeto de Constru¢do de P4dginas Web, optamos pela abordagem qualitativa de pesquisa.
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Dessa maneira, procuramos ser coerentes com a dinamica do ambiente de pesquisa, onde

o componente social estd presente e ndao pode ser desconsiderado.

3.3. O Local da Pesquisa

O estudo foi realizado em uma escola particular do distrito de Bardo Geraldo
(Campinas), chamada Escola do Sitio, que possui turmas da pré-escola a 8" série do
Ensino Fundamental. A Escola do Sitio foi escolhida para a execucdo do estudo devido
ao interesse e receptividade demonstrados por seus diretores e também por dispor dos
requisitos minimos para a implementacdo do mesmo: microcomputadores, conexao a

Internet e alunos com alguma experiéncia no uso de computadores.

Além disso, a Escola do Sitio faz uso de pedagogias alternativas as utilizadas em
escolas tradicionais e por isso mostra-se aberta a novas iniciativas de ensino-
aprendizagem. L4 os alunos t€m livre acesso a sala de computadores, o que contribui

para a criagdo de uma cultura onde os computadores fazem parte do dia-a-dia da escola.

A escola contava com uma sala com dez microcomputadores Pentium MMX
233MHz, com Kit Multimidia, 32 MB de memoéria RAM e sistema operacional
Microsoft Windows 95. Todos os micros estavam ligados em rede local, sendo que um
deles possuia modem (33.6 Kb/s) que permitia a conexao de todos os computadores a
Internet por meio de uma tnica linha telefonica. Devido as limitagdes do modem e da
linha telefonica, somente dois computadores conseguiam utilizar a Web ao mesmo
tempo. Além dos computadores, havia um digitalizador de imagens (scanner) de mesa e

uma impressora jato de tinta colorida.

Os software utilizados pelos alunos durante o desenvolvimento dos sites foram:
Microsoft Internet Explorer 4.0, Adobe Page Mill 2.0 (editor de paginas Web); Adobe
Photo Shop 4.0; Microsoft Paint; Corel Draw 6.0; Paint Shop Pro 5.0; Real Player e Real
Encoder G2.

O Page Mill 2.0 da Adobe foi lancado no final de 1996 e possui todos os recursos

necessarios para se desenvolver paginas Web por meio de uma interface WYSIWYG.
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Ela foi escolhida por ser uma ferramenta bastante utilizada por Web designers e pelo fato

do investigador possuir experiéncia com ela.

3.3.1. O Ambiente de Aprendizagem

O Projeto de Constru¢cdo de Pdaginas Web foi conduzido de forma a se ajustar as
peculiaridades da escola e aos objetivos da investigagdo. Participaram da investigacao
duas turmas: um grupo de 17 alunos da 5 série, formado por oito meninas € nove
meninos com média de idade de 11 anos, e um grupo inicial de seis alunos da 6" série,
formado por uma menina e cinco meninos com média de idade de 12 anos. Segundo
Kafai et al. (1996), criancas acima de 10 anos de idade sdo capazes de realizar buscas na

Web — habilidade que pretendiamos explorar durante o desenvolvimento do Projeto.

Todos os alunos eram provenientes de familias com um bom nivel sdcio-

A . a Jon) s .
econOmico e, exceto um aluno da 6° série, todos eram bons alunos, cursando a série
correspondente a idade que possuiam. Os alunos foram convidados a participar do
estudo e o fizeram voluntariamente. Ndo eram pagos, ndo era uma exigéncia da escola e
tratavam tal atividade como uma oportunidade para aprender sobre Internet. As sessoes

do estudo eram realizadas fora do horario de aula.

Para cada turma ocorreram duas sessdes por semana, com duragdo de duas horas
cada, durante nove semanas. As sessOes foram iniciadas em agosto € seguiram sem

interrupcoes até a segunda semana de outubro de 1998.

Os alunos se envolveram com o design de um produto: um site a ser colocado na
Web de modo que qualquer pessoa do mundo, com acesso a Internet, pudesse visita-lo.
O projeto enfatizava a natureza altamente integrativa da atividade de design, que
consiste de uma série de acdes paralelas e interconectadas em diferentes assuntos, que

eram ou nao executadas no computador.

Durante a execucdo do projeto os alunos trabalhavam em duplas (na 5% série havia
um grupo formado por trés alunos). A forma de trabalho era bastante livre, os grupos

eram encorajados a colaborar uns com os outros e a se enxergarem como colaboradores
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no projeto e na coleta de dados. Em cada sessdo, antes de irem para os computadores, 0s
grupos gastavam cerca de cinco minutos escrevendo e desenhando seus planos em suas
pastas pessoais chamadas Didrio de Bordo. Entdo, os grupos trabalhavam em seus
computadores pessoais por aproximadamente 105 minutos, sem intervalos. Eles
implementavam o que haviam planejado, criavam novos planos e revisavam planos
antigos. Durante dois meses, cada turma trabalhou por aproximadamente 28 horas
construindo paginas Web no computador e 10 horas em outras atividades relacionadas

aos projetos de construcao de Web sites.

Dois computadores eram reservados para navegar na Web, sendo que um deles
também era utilizado para digitalizar imagens via scanner. Os alunos tinham liberdade
para utilizar a Web ou o digitalizador sempre que quisessem e a trabalhar com outros
grupos, ajudar um ao outro ou circular pela sala para ver o que os outros faziam. Além
disso, podiam utilizar a biblioteca da escola que ficava em uma sala anexa a sala dos

computadores e requisitar o auxilio do investigador sempre que precisassem.

No final da sessdo os alunos gravavam o trabalho realizado no disco rigido do
computador e, no Didrio de Bordo, faziam um ripido balanco do que haviam feito,
problemas que tinham tido, mudancas que haviam realizado e os planos para a préxima
sessdo. Em algumas sessdes era escrito na lousa as duvidas e certezas que os alunos
tinham com relag¢do ao trabalho, incluindo o uso do computador, software, digitalizador
de imagens, Internet, Web, Web design e o conteido que trabalhavam. A idéia era
promover discussdes em que duvidas fossem identificadas e esclarecidas pelos préprios

alunos.

Sempre no final de cada sessao o investigador fazia uma cépia em disquete do que
cada grupo havia feito, gerando um conjunto de versdes das paginas desenvolvidas pelos
grupos. Esta pratica registrou o progresso de cada grupo e representava uma seguranga

no caso da perda de arquivos.

Os alunos tinham a responsabilidade e total liberdade para escolher a forma como

representar e trabalhar as informacdes que iriam colocar em suas paginas Web. Portanto,
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tinham liberdade para decidir os conceitos que abordariam dentro do assunto proposto, o
design das péginas, a estrutura do site, os links externos e tudo mais relacionado. Os trés
Uinicos compromissos que os alunos tiveram que assumir com o investigador foram: (1)
preencher o Didrio de Bordo no inicio e no final das sessdes; (2) durante as sessoes
trabalhar exclusivamente no tema escolhido; e (3) comparecer a todas as sessdes. Estes
compromissos visavam o desenvolvimento do projeto dentro do limite de tempo

especificado e um melhor aproveitamento por parte dos alunos.

O Didrio de Bordo era uma pasta com trés folhas de papel a serem preenchidas em
cada sessdo. Estas folhas continham enunciados elaborados para induzir os alunos a
pensar sobre seus planos, problemas e alteracdes. Todas as folhas possuiam espagos
reservados para escrita e/ou desenho. A primeira, preenchida no inicio da sessao,
constava de duas proposicdes: “Nossos planos para hoje sdo:” e “Como serd nossa
pagina Web:”. As duas outras folhas eram preenchidas no final da sessdo e constavam
dos enunciados: “Coisas que fizemos e problemas que tivemos hoje:”; “Mudancas que
fizemos hoje e por que as fizemos:”; e “Planos e idéias para o préximo encontro:”. Os
objetivos do Didrio de Bordo eram o de fazer com que os alunos participassem da coleta
de dados e do processo de pesquisa, € também o de auxilid-los no projeto por meio da

documentacdo e da reflexdo de seus planos e idéias.

Procuramos também, estabelecer apresentagdes dos sites em constru¢do para os
outros grupos, turmas e professores. O objetivo era criar um ambiente onde os alunos se
sentissem estimulados a trocar idéias com outras pessoas e a explicitar o que faziam e
quais eram suas dificuldades. Os alunos discutiam todos os aspectos relacionados ao

conteudo, cores, interface e estrutura dos sites.

3.4. Coleta de Dados

O Projeto de Construcdo de Paginas Web representou um estudo no qual o
trabalho dos alunos foi observado do inicio ao fim, durante as nove semanas de duragdo.

No inicio do Projeto ndo estava claro se os alunos seriam capazes de criar um Web site.
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Era uma tarefa mal definida e aberta, ao contrario da maioria dos trabalhos realizados

por alunos em escolas.

Um passo fundamental para o alcance dos objetivos estabelecidos era a
documentacdo de todo o Projeto, com énfase no trabalho dos alunos e interagdes. A
observacao dos alunos em interacdo com a ferramenta de autoria forneceria dados uteis

para avaliarmos a ferramenta e propormos alteracoes.

Para registrar as atividades em andamento, intervencdes do investigador, processos
de depuracdo e interagdes, utilizamos caneta e papel, filmadora, computador e gravador
de dudio. No final do Projeto, tinhamos, além das anotacdes, cerca de 12 horas de dudio

e 11 horas de video. As atividades documentadas foram as seguintes:

® sessoes normais de trabalho, que compreendiam o preenchimento do Diério de
Bordo no inicio e no final da sessdo, o uso da biblioteca da escola e da Web
para a busca de figuras e informacdes, a digitalizacao de imagens e sons, as
interacdes do investigador com os alunos e entre alunos, e o desenvolvimento
das paginas;

e entrevista individual com os alunos, realizada antes do inicio do Projeto (pré-
entrevista). Essa entrevista foi gravada em dudio e tinha como objetivo
verificar o conhecimento e preferéncia dos alunos acerca de computadores,
Internet ¢ Web; além de suas perspectivas com relagdo ao Projeto. Os alunos
respondiam perguntas do tipo: Qual a sua experiéncia com computadores
(Internet; Web)? Vocé gosta de computadores? Vocé tem computador
(Internet) em casa? O que € a Internet (Web)? Se vocé fechar os olhos e pensar
sobre a Internet (Web), o que vem a sua mente? O que vocé€ espera da
atividade?;

e entrevistas individuais e com os grupos de alunos, realizadas apds o término
do projeto (pds-entrevista). Essas entrevistas foram filmadas ou gravadas em
dudio. A entrevista com os grupos tinha por objetivo fazer com que eles

refletissem sobre o ambiente do Projeto, os processos envolvidos na produgdo
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das pdaginas, os produtos finais e as atividades paralelas ao trabalho no
computador. A entrevista individual com os alunos tinha os mesmos objetivos
e questdes da pré-entrevista, além de reflexdes sobre o que o aluno acreditava
ter aprendido no Projeto, o que o motivou a participar, 0 que gostou € nao
gostou, e sobre a atuagdo do investigador;

® entrevista com professores sobre suas impressdes com relacdo ao Projeto e
alunos em particular. Normalmente essas entrevistas aconteciam apds o0s
professores participarem de apresentacdes dos sites feitas pelos alunos, e ndo
haviam perguntas planejadas com antecedéncia. O objetivo era discutir idéias
sobre o Projeto, comportamento dos alunos, projetos especificos dos grupos e
formas de intera¢do Projeto/professor;

® observagcdo e comentdrios de fontes externas. O investigador tomou nota das
interacoes com os alunos e de comentdrios que recebia de pais de alunos,
diretores e de outros pesquisadores, na forma de um didrio. Estas anotacdes
foram muito uteis para a anélise do Projeto; e

® situacoes favordveis a depuracdo, que foram realizadas ao longo do Projeto
visando criar condicdes para que os alunos refletissem e depurassem o que
haviam feito. Estas situacdes constituem diversas atividades que estao descritas

no capitulo 4.

Todas essas diferentes fontes foram utilizadas na andlise da evolucdo do Projeto
como um todo e na evolucdo dos grupos de alunos, pois a medida que os grupos iam
trabalhando, criava-se uma pasta (portfolio) composta do Didrio de Bordo, versdes do
site, entrevistas e observacdes, para cada grupo. A intenc¢do era criar dispositivos e
instrumentos de coleta de dados, e verificar a eficicia dos mesmos no processo de

criacdo e de depuragao das paginas Web.
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3.5. Primeira Sessao de Trabalho

O Projeto teve inicio com um encontro com todos os alunos da 5° e 6 séries,
apresentando as motivacdes (pesquisa de doutorado), objetivos (construcdo de paginas
Web, que envolveria design, Web design e Internet) e duracdo do estudo (previsto para
oito semanas). Em seguida foi definido um horario que atendesse o maximo de alunos

possivel.

Na primeira sessao apresentamos e discutimos com os alunos o funcionamento das
sessoes e conceitos relacionados a Internet, Web e Web design. Os alunos tiveram a
liberdade de eleger seus parceiros de grupo e, no caso da 5" série, escolher o tema sobre

o qual desenvolveriam um Web site.

Em seguida os alunos passaram a conhecer a ferramenta de autoria de paginas Web
(Adobe Page Mill). Foi preparado um pequeno tutorial que os alunos seguiram com o
auxilio do investigador. No final do tutorial ficou claro que poucos alunos assimilaram o
que fizeram, ou seja, poucos perceberam que haviam feito links e outras fungdes
relativas a uma pagina Web. A maioria dos alunos demonstrou nao ter no¢ao alguma de
como a Web funciona, que as pdginas sdo ligadas umas as outras, que € necessario
especificar um endereco para acessar uma pagina e que estes enderecos devem ser

validos.

Ap6s o tutorial, o investigador, junto com os alunos, navegou por alguns Web sites
chamando a atenc@o para funcionalidades do browser, sites de busca (por exemplo,
Cadé?) e para as caracteristicas de cada pagina. Os alunos, entdo, se revezaram para

visitar algumas paginas. Nao foi preenchido o Didrio de Bordo nesta sessao.
3.5.1. A Escolha do Tema

O primeiro contato com a escola tratando da realiza¢do do estudo foi muito bem
recebido por ter ido ao encontro das necessidades da escola no desenvolvimento de um
grande projeto deles com a turma da 6" série. Esta turma foi entdo escolhida para fazer

parte do estudo.
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O tema a ser trabalhado por estes alunos teria de ser muito bem definido para que
pudessem desenvolvé-lo em algumas semanas. Esse tema poderia ser algo que eles ja

tivessem aprendido ou que estariam aprendendo durante a realizagao do estudo.

Os alunos da 6" série, junto com um professor, selecionaram o tema Cavernas.
Optaram por este tema por se tratar de um estudo que haviam realizado em cavernas
existentes no Vale do Ribeira (SP). O tema envolve conceitos de Geografia, Historia,

Ciéncias e Educacao Fisica.

Cada grupo de alunos deveria criar um Web site que abordasse o tema Cavernas.
Como havia trés grupos, era esperado que no final tivéssemos trés Web sites diferentes

tratando do assunto cavernas.

A turma da 5" série foi convidada a participar do estudo para que pudéssemos
comparar a 6" série com uma turma onde os grupos tivessem a liberdade de escolher o
tema com o qual gostariam de trabalhar. Esses alunos foram incentivados a selecionar
temas escolares. Inicialmente escolheram os seguintes temas (um grupo por tema):
Animais, Esportes, Livros, Histéria e Civilizagdes, Escola do Sitio, Como fazer uma

pagina na Internet e dois grupos escolheram Universo.

Na segunda sessdo, por vontade dos alunos, houve a troca de alguns alunos entre
0s grupos e, assim, novos temas foram escolhidos e alguns temas foram deixados de
lado. Os temas trabalhados pelos grupos foram: Dinossauros, Esportes, Livros,

Reciclagem, Escola do Sitio, Musica, Universo e Jogos.
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Capitulo 4

ESTUDO EXPERIMENTAL: O PROJETO DE
CONSTRUCAO DE PAGINAS WEB



4.1. Consideracoes Iniciais

Neste capitulo sdo apresentados e discutidos alguns resultados da andlise do Projeto
de Constru¢do de Paginas Web. O cendrio composto pelos alunos executando diversas
atividades com o propdésito de criar paginas constituiu a fonte direta de dados para a tese.
A andlise dos dados seguiu um processo indutivo, onde o foco principal de atenc¢ao foi o

processo, e ndo o produto.

“Os problemas realmente interessantes em educacdo sdo aqueles que
ndo focam somente o produto, resultado da aprendizagem, mas
também os processos que descrevem os diferentes caminhos seguidos,

ampliados, ou abandonados pelo aprendiz” (Kafai, 1995, p.37).

Inicialmente vamos apresentar um panorama dos sites projetados pelos grupos de
alunos, em termos de contetdo, recursos utilizados e quantidade de paginas. Em seguida
vamos analisar a pré-entrevista realizada com os alunos e a influéncia do modo de
escolha do tema no desempenho dos mesmos. Entdo, apresentaremos os mecanismos de
depuracdo criados ao longo do Projeto, e um estudo do efeito dos mesmos sobre o
trabalho de um grupo de alunos. Por fim, € feita uma andlise da pds-entrevista com os
alunos, da forma como a Web foi utilizada e do processo de criagdo e depuragdo de

paginas.

4.2. Analise e Discussao dos Sites Desenvolvidos

Todos os oito grupos da 5 série concluiram um Web sife no final do Projeto. Com
a turma da 6" série houve diversos contratempos e somente dois sites foram concluidos,

outros quatro projetos ficaram incompletos.

A andlise das observacdes que documentamos mostram que a tarefa ndo foi
simples. Os alunos trabalhavam e aprendiam diversos conceitos novos ao mesmo tempo:
funcionalidades do sistema operacional e dos software com os quais interagiam

(browser, editor de imagens e paginas); o processo de digitalizacdo de imagens e som;
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sobre a Internet, Web e correio eletronico; a idéia de hipertexto e paginas Web; e sobre o
conteddo que representavam em suas paginas. Além disso, tinham um prazo a cumprir e
viviam situagdes importantes e dificeis para alguns, tais como, realizar atividades em

grupo e expor o trabalho que desenvolviam.

O fato dos alunos estarem aprendendo a trabalhar com o editor de péaginas ao
mesmo tempo em que projetavam paginas Web representava um contexto auténtico para
o aprendizado, mas também limitava a expressdo dos alunos a paginas de design

simples, principalmente no inicio do Projeto.

Ao longo das primeiras sessoes pdode-se notar que as equipes de alunos se dividiam
em dois grandes grupos: os que privilegiavam os aspectos estéticos das péaginas, dando
maior €nfase as cores, figuras e animagdes (maior parte dos grupos); € 0s que se
preocupavam mais com o conteido das péginas, alguns deixando de lado até mesmo
caracteristicas fundamentais de pédginas Web. Por exemplo, na 5* série, um grupo
decidiu construir todas as paginas independentes umas das outras, para, no final, fazer a
ligacdo entre as paginas (os links). Um outro grupo escolheu formatar o texto, colorir e
adicionar figuras somente no final: “O texto € mais importante”, justificavam. Esses
grupos representavam alunos que nao tinham a visdo de que estavam trabalhando em
uma nova midia, eles desenvolviam o projeto de forma semelhante ao que fariam em um
editor de textos, por exemplo. Além disso, esses alunos muitas vezes se recusavam a
navegar na Web, alegando falta de tempo ou do que fazer na Web. Todos os grupos iam
encontrando um melhor equilibrio entre estética e contetido a medida que recebiam

criticas, ou seja, feedback que lhes proporcionavam refletir sobre os passos dados.

Considerando a versdo final dos sifes, os oito grupos da 5% série desenvolveram 61

paginas, sendo que o ndmero de paginas criadas variou bastante entre os grupos. O
grupo que desenvolveu o sife com o maior nimero de paginas foi o formado por Jinia e
Soraia, com 12 péginas. Juca e André formaram o grupo que criou menos paginas,

quatro na versao final.

Os seis grupos da 6 série que foram formados ao longo do Projeto desenvolveram

67 paginas, sendo que varias delas continham somente uma foto. Paulo, que trabalhou
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sozinho e ndo completou o site, foi 0 que criou mais paginas, 19 quando interrompeu o
trabalho. O grupo formado por Maircia e Jussara criou somente trés paginas antes de

desistirem.

As paginas de todos os grupos eram, na sua maioria, sobre o tema que
desenvolviam. Algumas outras paginas tratavam da apresentacdo dos autores e do
Projeto. O conteido das paginas era formado por texto, fotos, figuras e animagdes.
Apenas o site do grupo da 5% série formado por Glauco e Pedro continha som em sua
versdo final. As animacgdes e grande parte das figuras os alunos obtiveram na Web.
Muitos alunos digitalizaram fotos e figuras de livros e revistas, e alguns digitalizaram
figuras que haviam desenhado. O grupo da 6" série, formado por Gustavo e Breno, foi o

unico que criou uma pequena animac¢ao com figuras que haviam digitalizado.

Vérios grupos utilizaram figuras como fundo de pédginas, tabelas invisiveis para
organizar os elementos da composi¢do, e texto colorido. Alguns grupos utilizaram
frames para dividir a janela do browser e montar um menu fixo. De uma forma geral, a
turma da 6" série criava mais pdginas, com mais figuras e recursos da ferramenta de
autoria. A turma da 5" série preocupava-se mais com o conteido textual. Os maiores
problemas que os alunos tiveram com as pdginas estdo relacionados com contraste e
navegabilidade, mas eles utilizaram artificios interessantes para organizar o layout (por
exemplo, tabelas), e desenvolveram péginas que estdo de acordo com vdrios critérios

apresentados na se¢do 2.4.1.

4.3. Analise da Pré-entrevista

Os alunos que participaram do estudo foram entrevistados individualmente antes
do inicio das sessOes de trabalho com o computador. O objetivo desta entrevista era
conhecer os participantes e verificar a experi€ncia deles com os objetos e conceitos que
faziam parte do ambiente do Projeto. Os alunos responderam perguntas do tipo: Qual a
sua experiéncia com computadores (Internet; Web)? Vocé gosta de computadores? Vocé
tem computador (Internet) em casa? O que € a Internet (Web)? Se vocé fechar os olhos e

pensar sobre a Internet (Web), o que vem a sua mente? O que vocé espera da atividade?
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4.3.1. Resultados da Pré-entrevista
a) 6° série
Todos os alunos da 6" série usavam computadores hd pelo menos dois anos,

gostavam de computadores e possuiam um em casa, sendo que metade dos alunos

acessava a Internet de casa. Somente um aluno nunca havia interagido com a Internet.

Dois alunos nao souberam responder o que é a Internet. Outros alunos
responderam: “Internet é um programa”; “E uma rede de computadores para colocar
sites”; “E uma rede mundial de computagio com virios dados. Oferece conhecimento e
vocé também pode lancar trabalhos na Internet. E tipo uma 4rea de lazer”; “E um jeito

de se comunicar... para ver uma cultura do mundo e mostrar a sua”.

Alguns alunos ndo conheciam o termo Web e ndo sabiam diferenciar WWW de
Internet. Outros associavam WWW a um cd6digo necessdrio para acessar “pédginas da

Internet”.

As expectativas dos alunos com relagdo a atividade estavam relacionadas, no
geral, a aprender mais sobre computadores e Internet, sendo que dois alunos estavam

interessados em coletar informagdes e mostra-las a outras pessoas.
b) 5% série

Somente dois alunos da 5" série, representando cerca de 12% da turma, ndo
possuiam computador em casa, sendo que dez alunos (cerca de 60% da turma) tinham
acesso a Internet em casa. Exceto um aluno que mostrou indiferenca, todos os outros

disseram gostar de computadores, e todos os alunos usavam computadores hd pelo

menos Seis meses.

Um tnico aluno ndo soube responder o que € Internet, os outros alunos, entre
outras coisas, responderam: “E uma rede que liga computadores no mundo inteiro™;
“Outro meio da gente conhecer outras coisas”; “Um telefone com o mundo todo™; “E um
meio de fazer propaganda e se comunicar”; “E um meio de conversar com as pessoas no

mundo sem sair de casa”; “E um conjunto de varias coisas: pode encontrar musica,
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informacodes e conhecer pessoas”; “E um lugar de lazer”; “E uma pagina no computador

que da informagdes... como um livro”.

A maioria dos alunos ndo conhecia o termo Web e nao sabia diferenciar WWW de
Internet. Confundiam WWW com Internet e e-mail. Outros associavam WWW a um
codigo necessdrio para acessar a Internet. Poucos tinham uma idéia correta da Web. No
geral, os alunos esperavam aprender mais sobre Internet e aprender a construir uma

pagina, sendo que um aluno mostrou-se preocupado em ensinar outras pessoas.

4.3.2. Sintese e Discussido da Pré-entrevista

Nas duas turmas que participaram do estudo havia alunos com experiéncia no uso
do computador. Alguns alunos utilizavam computadores ha varios anos, mas na média, a
6" série possuia alunos mais experientes, inclusive com o uso da Web e até mesmo com
a construcdo de pdginas — dois alunos ja haviam desenvolvido pédginas Web
anteriormente. Isso representava uma vantagem para os grupos da 6° série, pois parte das
davidas — principalmente as relacionadas com as ferramentas — poderia ser solucionada
entre os proprios alunos. Dessa forma, seria esperado que a interagdo entre os grupos da

6" série e o rendimento dessa turma fossem maiores do que a turma da 5° série.

Nas primeiras sessoes foi possivel constatar a insipiéncia de alguns alunos da 5
série com relacdo aos conceitos envolvidos no Projeto quando, por exemplo, um aluno
algum tempo depois de navegar na Web, comegou a usar um outro computador e queria
clicar em “Voltar” no browser para retornar a uma péigina previamente visitada no
computador que havia utilizado antes; outro aluno acreditava que deveria utilizar o
mesmo computador da sessdo anterior para acessar um sife visitado anteriormente; € um

outro aluno perguntou se uma pagina poderia ter mais de um link.

Para a maioria dos alunos das duas turmas, a Internet era vista como um meio de
comunicacdo usado principalmente para conversar com outras pessoas via Bate-Papos

(Chats). Este servico parecia ser o que mais lhes interessava na Internet.

Eles ndo diferenciavam Internet ¢ Web — a grande maioria nunca tinha ouvido

falar em Web. Paginas, sites e Internet era a mesma coisa, ¢ WWW era visto como um
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codigo de acesso na Internet, conhecido a partir de propagandas veiculadas na televisao

e revistas.

Os software mais conhecidos dos alunos eram o Microsoft Word e Paint. A
maioria ja havia utilizado um browser e tinha familiaridade com o sistema operacional
Microsoft Windows 95. Nenhum dos alunos havia utilizado o Adobe Page Mill —

ferramenta utilizada para a constru¢do das pédginas.

Nos trabalhos desenvolvidos por Harel (1991) e Kafai (1995), alunos de uma
escola assumiram o papel de designers, respectivamente, de programas educacionais e
de jogos. Antes do inicio dos projetos, houve a preparacdo dos alunos durante varios
meses na ferramenta utilizada por eles — a linguagem Logo de programacao. Segundo as
autoras, esta preparacdo foi importante para o desenvolvimento do projeto com os

alunos.

No caso do Projeto de Constru¢do de Péaginas Web, consideramos importante a
familiaridade dos alunos com o computador, mas ndo com as ferramentas utilizadas,
pois acreditivamos que com uma pequena orientacido seria possivel utilizd-las em um
nivel suficiente para os objetivos do Projeto. Além disso, novas ferramentas sao
lancadas com freqiiéncia, tornando invidvel se prender a uma ferramenta por muito
tempo. Entretanto, € possivel que alunos que venham a participar de um projeto com
experiéncia na ferramenta de autoria de paginas tenham condi¢des de fazer mais em
menos tempo, mas isso também dependerd de outros fatores inerentes ao design da

pagina e a sofisticacdo usada.

4.4. A Influéncia do Tema

Os grupos da 5% série, que tiveram a liberdade de escolha do tema, desenvolveram
o projeto do inicio ao fim com bastante empenho e dedicagdo. Estes 17 alunos raramente
faltavam e demonstravam preocupacdo com o prazo de finalizacdo do projeto.
Considerando as 18 sessdes realizadas, 11 alunos compareceram a todas as sessoes, trés
faltaram a uma unica sessdo, dois faltaram a duas sessdes e um aluno faltou a trés

sessoes. As faltas eram sempre justificadas e, muitas vezes, lamentadas pelos alunos.
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Além disso, a maioria dos grupos da 5" série pesquisava muito o tema que
desenvolvia (na biblioteca, na Web e em casa), mostrando interesse pelo assunto e

vontade de produzir um bom trabalho.

Os grupos da 6" série, que escolheram o tema junto com um professor, desde o
inicio apresentaram problemas quanto a motivacdo pelo projeto. Logo nas primeiras
sessdes os alunos faltavam, demonstravam impaciéncia e falta de vontade de trabalhar.
Havia desentendimento entre alunos de um mesmo grupo, revelado por freqiientes
discussdes que ndo colaboravam com o projeto ou por distanciamento (alunos
trabalhando de forma independente). Além disso, os alunos jamais pesquisavam o

assunto na biblioteca da escola.

Todos estes problemas fizeram com que

Diario de Bordo

vome: Fldivio b na terceira sessdo um aluno (Flavio) desistisse

Coisas que fizemos e problemas que tivemos hoje:
o

nlmfiag oo, Mo o qus.
Sy aleitontha s spladuencuctotaden

do projeto, alegando desinteresse e ndo ter

condi¢cdes de continuar. No final desta sessao,

Flavio escreveu no Diario de Bordo: “Nio fiz

nada. O problema era que eu ndo tinha nenhuma

Mudancas que fizemos hoje e por que as fizemos:

vontade” (ver Figura 4).

Desde o inicio do projeto, Flavio

demonstrou ser de dificil relacionamento e nio

estava se entendendo com a sua parceira de

Figura 4: Anotacdes do Fldvio no grupo (Marcia). Nesta sessdo, Flavio ficou
Diério de Bordo. . . L. .

sozinho, pois Madrcia havia faltado, ¢ mesmo
com o incentivo e auxilio do investigador, ndo trabalhou ou se juntou aos outros grupos.
Assim, Flavio desistiu do projeto e, por vontade da Marcia que ficou sem parceiro, foi

criado um grupo com trés alunos. A 6" série ficou com somente dois grupos.

Na quinta sessdo os grupos da 6" série apresentaram seus trabalhos para trés
professores. Nesta interagdo com os professores ficou claro — e os alunos concordaram —
que o trabalho deles carecia de pesquisa € de um maior aprofundamento no conteido

abordado. No geral, os professores gostaram dos trabalhos e ficaram bastante
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empolgados. Apds a apresentagcdo, ocorreu o seguinte didlogo entre o investigador e os

alunos:

Investigador: “O que vocés acharam dos comentdrios dos professores?”

Paulo: “Que nosso trabalho estava horrivel e precisa melhorar.”

Investigador: “O que estd faltando?”

Paulo: “Precisamos melhorar. Pesquisar mais.”

Ainda antes da sexta sessdo, fora do hordrio normal das sessdes, os grupos também

apresentaram seus sifes para o resto da turma da 6 série que ndo participava do projeto.

Também nesta apresentac@o os alunos receberam sugestoes e criticas.

Na sexta sessdo com a 6 série uma nova aluna (Jussara) mostrou interesse e

comegou a participar do projeto, formando grupo com a Marcia. Com isso, a 6" série

voltou a ter trés grupos, formados por quatro meninos € duas meninas. Jussara, durante a

entrevista individual, contou que usava computadores ha trés anos e possuia computador

com acesso a Internet em casa, mas nao gostava de computadores e nunca havia visto ou

navegado na Internet.

Logo na primeira sessdo de trabalho da nova dupla, elas encontraram dificuldades

€ ndo queriam mais ser um grupo, € sim se juntarem aos outros dois grupos. Apds uma

Diario de Bordo
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Figura 5: Anotacgdes de Marcia e

Jussara no Didario de Bordo.

conversa com o investigador, elas concordaram
em continuar como grupo € iniciaram o
trabalho. No final da sessdo escreveram no
Diédrio de Bordo: “Tivemos vérios problemas,
nao sabiamos mexer em nada, principalmente
ndo tivemos paciéncia” (ver Figura 5). Isso
mostra a complexidade do projeto, e a falta de

motivacdo delas em se engajarem na atividade.

Nesta fase do projeto os dois outros
grupos ja haviam desenvolvido diversas paginas

com bons resultados. Nas sessdes seguintes, 0O
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grupo formado pelas meninas iniciou o projeto e demonstrou grande satisfacdo em

construir as primeiras paginas do site.

Na sétima sessdo os alunos novamente tiveram a visita de professores. A
professora de Ciéncias trouxe diversas referéncias bibliograficas e fotos relacionadas
com o tema cavernas, e as deixou disponivel para a consulta dos alunos. Contudo, nesta
sessdo e nas seguintes, nenhum dos alunos consultou as referéncias, somente pegaram

algumas fotos para digitalizar.

Antes da oitava sessdo, fora do hordrio normal das sessdes, 0s grupos
apresentaram seus sifes para a turma da 8" série. Receberam criticas e sugestdes, e foram
até aplaudidos. Os alunos da 8" série, no geral, gostaram muito dos sifes € demonstraram
isso. Segundo uma professora que acompanhou a apresentacdo: “A 8" série ficou

impressionada e com citimes do trabalho dos alunos da 6" série”.

A oitava sessdo foi utilizada para visitar sites e definir critérios que uma pagina
deve ou nao obedecer. Os grupos nao trabalharam diretamente no desenvolvimento de
suas paginas. Durante esta sess@o o investigador perguntou aos alunos se eles gostariam
de encontrar a pédgina deles na Web, e todos responderam que ndo, demonstrando

insatisfacdo com o que estavam construindo.

Na nona sessao todos os alunos presentes se rebelaram com o projeto, afirmando
que estava chato e que iriam desistir. Até este momento, somente dois alunos haviam
freqiientado todas as sessoes, sendo que um aluno (Breno) ndo estava presente a nona
sessdo. A maior reclamagdo dos alunos era com relagdo ao tema do projeto. O didlogo a

seguir relata as opinides dos alunos:

Investigador: “Como foi a escolha do tema?”

Paulo: “A professora impds! Nos nem pudemos dar palpite. O tema é
chato.”

: @ série, que eles escolheram o tema, seria muito
Afonso: “Se fosse como a 5
melhor.”

Investigador: “Vocés acham que temos tempo para desenvolver outro
tema?”

Todos: “Sim!”
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Jussara: “Se for legal temos, porque iremos querer fazer.”
Paulo: “Teremos desempenho.”

Afonso: “Quando tem um tema legal, temos estimulo de nos mesmos pelo
tema para fazer.”

Investigador: “Vocés querem abandonar tudo do jeito que estd?”
Todos: “Sim! Apaga tudo.”

Paulo: “E legal o curso, mas ndo adianta fazermos isso com um assunto que
a gente ndo gosta. A gente vai fazer sem vontade... de mau humor.”

Afonso: “Nos ndo aceitamos uma coisa forcada (um tema). Queremos um
tema que nos mesmos escolhéssemos. Isso dd estimulo.”

Jussara: “So os professores estdo gostando.”

Afonso: “Na maioria das vezes os professores ndo ouvem os alunos. S6
estdo interessados nos objetivos deles. Mas quem sabe o que os alunos
vdo sugerir?”

Paulo: “O chato ndo é planejar e pesquisar... isso é bom! O problema é o
tema.”

Os alunos também reclamaram, de forma menos enféitica, de todos os grupos
trabalharem sobre um mesmo tema. Ainda, de forma individual, alguns alunos
queixaram-se (sem a concordancia de todos) da longa duracdo das sessdes, da aula ser
pouco interativa, do editor de paginas, do Didrio de Bordo e da falta de ventilador na

sala.

A sess@o seguinte, a décima, foi iniciada sem a presenca da Jussara, que havia
desistido por falta de interesse, e sem a presenga do Paulo que havia faltado. Com a
presenca dos outros alunos e, por coincidéncia, da coordenadora pedagdgica da escola,

iniciou-se um novo didlogo:

Investigador: “Como foi a escolha do tema?”
Todos: “A professora escolheu.”

Afonso: “Ndo tem nada a ver termos ido as cavernas hd pouco tempo e
termos que fazer um site sobre cavernas.”

Gustavo: “O problema é o tema e a aula... ficar so fazendo pdginas.”

Breno: “O problema é s6 o tema, pois quando a gente gosta, ndo importa o
tempo e o trabalho. O tempo é muito para o tema atual.”
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Investigador: “O que vocés propoem?”

Todos: “A escolha do tema ser livre.”

Investigador: “O que fazemos com o projeto cavernas?”

Todos: “Poderiamos continud-lo em outra aula.”

Investigador alerta sobre o pouco tempo que resta para o final do projeto.
Todos: “O tempo que resta é suficiente, pois faremos com vontade.”
Breno: “Cavernas tem que pesquisar. E um trabalho muito chato.”
Investigador: “Vocés aprenderam alguma coisa sobre o tema cavernas?”

Todos: “Ndo! Nos so escrevemos o que sabiamos. Na hora de pesquisar
travou.”

Gustavo: “Quando a gente gosta do tema, a gente pesquisa.”

Coordenadora pedagogica: “O tema escolhido ndo é da vontade de vocés,
mas na época ninguém pensou em algo diferente ou se manifestou de
forma contrdria.”

Todos: “Fomos obrigados.”

Por fim, decidiu-se esquecer o projeto com cavernas e comegar tudo de novo (veja

a versdo final dos sites sobre cavernas). A escolha dos novos temas tomou um grande

tempo da sessdo. Os alunos fizeram uma lista de temas que gostavam e definiram grupos
de acordo com os interesses. Marcia desistiu, pois afirmou ndo gostar de nada. No final,
formou-se uma dupla que desenvolveria o tema “Bardo Geraldo” (distrito da cidade de
Campinas), um aluno trabalharia sozinho no tema “Musica”, e um outro aluno escolheu

o tema “Jogos”. A 6" série, portanto, seguiria com quatro meninos.

O tema Mudsica acabou tornando-se somente Rock e o de Jogos ndo falaria sobre
jogos, mas o proprio site seria um jogo inventado pelo aluno, “de labirinto e combate”.
Os alunos, entdo, iniciaram motivados o novo projeto na décima sessdo. Ao final da
décima primeira sessdo, eles afirmaram que o trabalho estava rendendo e estava

divertido.

Os alunos desenvolveram os sites de forma répida e, exceto por Paulo que nao
pdde comparecer a todas as sessdes, todos terminaram O sife no prazo previamente

especificado.
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4.4.1. Sintese e Discussao da Influéncia do Tema

Analisando a situacdo e os didlogos apresentados na secdo anterior, constata-se
que a turma da 6" série, que ndo teve liberdade de escolha do tema do projeto,
apresentou diversos problemas que resultaram em uma revolta contra o projeto e na

desisténcia de continuar o trabalho no tema em que haviam iniciado.

Consideramos complexo o projeto desenvolvido pelos alunos, pois era uma
atividade de design onde os alunos lidavam com diversos conceitos e ferramentas
desconhecidas, combinando-os a fim de criar padginas. Em alguns momentos os alunos
demonstraram a complexidade do projeto, por exemplo: (1) no inicio do projeto, Jussara
e Marcia da 6 série assim escreveram no Didrio de Bordo: “Tivemos vdrios problemas,
nao sabiamos mexer em nada”; (2) na sessdo seguinte a uma apresentacdo para oS
professores, Soraia e Jinia da 5 série tinham vdrias coisas para arrumar e desenvolver
no site. De brincadeira, elas culpavam o investigador por isso e escreveram no Didrio de

Bordo: “Marcos, eu vou te matar” (Figura 6).

Contudo, ndo foi a complexidade do projeto que revoltou a turma da 6 série. O
principal motivo da revolta, apontado pelos proprios alunos, foi o tema do trabalho.

Durante oito sessoes, os alunos conheceram o editor de paginas, navegaram na Web,

desenvolveram paginas, planejaram,
Diério de Bordo apresentaram e discutiram suas pdginas. No
nome: ,SOraia e Jinia Dala,/LLEZEAgﬁ
Nossos planos para hoje sdo: entanto, ndo realizaram uma unica pesquisa
Fopge o icanns e g
sobre o assunto do sife, somente pesquisas em
busca de fotos e imagens. Isso mostra o
desinteresse da turma pelo assunto.
Como serd nossa pégina Web:
(e Os alunos implementaram o projeto
Qa VO fo /
et A\ . -z
M ;3@\ enquanto trabalhavam com conteidos que ja
ST~ . .
. ™ conheciam. A partir do momento em que
’Sﬂc imio ~ .
§ comecaram a fazer apresentacdes e recebiam
Figura 6: Anotagdes de Soraia e criticas e sugestdes, que para serem resolvidas

Junia no Diario de Bordo.
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ou atendidas necessitavam de um aprofundamento no assunto, eles se sentiram
pressionados a fazer algo que ndo tinham vontade e, entdo, se revoltaram e desistiram do
projeto. As declaragdes dos alunos mostram que eles tinham consciéncia de que

precisavam pesquisar o tema, mas ndo o faziam, como mostram os trechos abaixo:

Paulo: “Precisamos melhorar. Pesquisar mais.”
Breno: “Cavernas tem que pesquisar. E um trabalho muito chato.”

Todos: “Nos sé escrevemos o que sabiamos. Na hora de pesquisar travou.”

Os problemas ocorridos permitem-nos afirmar que a forma de escolha do tema
influencia o desenvolvimento do trabalho, e que, portanto, deve-se deixar para o aluno a
escolha do tema sobre o qual ele desenvolverd o site. Entretanto, o professor ndo deve
abandonar o aluno no momento da escolha, ao contrério, deve criar situacdes onde o
aluno tenha contato com diversas op¢des de tema e deve discutir essas op¢des com 0
aluno. Essa discussdo visa encontrar um tema da preferéncia do aluno, que seja

adequado e factivel.

A fim de colocar os alunos em contato com diversas opcoes de tema, o professor
pode promover palestras, sessdes de filmes e documentarios, pesquisa em livros, jornais,
revistas e na Web, visita a museus, favelas, zooldgicos, universidades e empresas, enfim,
eventos que auxiliem os alunos na escolha do tema a ser desenvolvido. Essa liberdade de
escolha, segundo as idéias construcionistas, coloca maior responsabilidade sobre os
alunos e torna o aprendizado mais contextualizado, uma vez que os alunos estardo

trabalhando em algo que faz sentido a eles, fortalecendo a relagdo aprendiz-projeto.

Quando se da a liberdade de escolha do tema ao aluno é comum que temas ndo
escolares e, a primeira vista, pouco educativos sejam considerados. Contudo,
acreditamos que o tema ndo € um fator importante para que a atividade seja
educacionalmente eficiente, mas sim, o que o professor consegue tirar dele durante o
desenvolvimento do projeto. Outra situagdo possivel € ter vdrios temas diferentes
escolhidos por alunos de uma mesma sala. Nesse caso, a interacdo entre os alunos
compartilha os diferentes conhecimentos envolvidos, mas, se preferir, o professor pode

restringir uma drea onde os alunos terdo contato e poderdo escolher temas.
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Mesmo quando o aluno escolhe o tema hd a necessidade da intervencdo do
professor, motivando e desafiando o aluno ao longo de todo o projeto. Por exemplo,
mesmo com os alunos da 6" série escolhendo o tema do projeto, ndo houve muita

pesquisa, como mostram os trechos a seguir:

Comentdrios feitos quando se revoltaram com o tema cavernas

Paulo: “O chato ndo é planejar e pesquisar... isso é bom! O problema é o
tema.”

Gustavo: “Quando a gente gosta do tema, a gente pesquisa.”
Comentdrio feito apos finalizarem o site sobre o novo tema escolhido por eles

Gustavo: “O site estd meio no relaxo porque ndo pesquisamos.”

Dessa maneira, o professor tem um papel complexo e fundamental na escolha e
desenvolvimento do tema pelo aluno. A atuacdo do professor deve estar em harmonia
com a proposta metodoldgica de um ambiente construcionista, conforme discutido em

Valente (1996).

A comparagéo da 6" com a 5" série vem corroborar com a idéia de que a forma de
escolha do tema influencia o desenvolvimento do trabalho, mas nessa comparacio,
pode-se notar que outros fatores também podem ter colaborado com o pior desempenho
da 6" série.

A tabela a seguir compara as turmas da 6" e 5" séries. As caracteristicas descritas
representam a turma de uma maneira geral, e dizem respeito as primeiras oito sessdes de
cada turma. Na Tabela 1 pode-se ver que ndo s6 a forma de escolha do tema foi diferente

entre estas duas turmas.

O fato de todos os grupos trabalharem sobre um mesmo tema também foi motivo
de protesto dos alunos da 6" série. Eles reclamavam de que todos os sifes estavam
ficando muito iguais, apesar do tema ser bastante amplo e eles terem liberdade de focar
o que mais lhes interessasse. De fato, os grupos iniciaram com propostas, layout e
conteddo similares, e isso os desestimulava e gerava conflitos. A idéia de ter todos os
alunos desenvolvendo produtos diferentes sobre um mesmo tema foi baseada nos

trabalhos de Harel (1991) e Kafai (1995), onde alunos eram designers de programas com
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o objetivo de ensinar um mesmo conceito: fragdes. Diferente de nossa experiéncia, as

autoras ndo relatam qualquer problema por terem todos os alunos trabalhando sobre um

mesmo tema.

6" série 5% série

Tema Escolhido pelo professor. O mesmo | Escolhido pelos alunos. Temas
tema para todos 0s grupos. diferentes para cada grupo.

N° de alunos | Seis. Dezessete.

Experiéncia Os alunos tinham contato com Os alunos tinham contato com

com computadores hd no minimo dois computadores hd no minimo

computadores |anos. seis meses.

Inicio Motivados. Motivados.

Conteudo Pouca preocupacdo com o conteudo. | Grande preocupagcdo com o
Nao pesquisavam. conteddo. Pesquisavam.

Grupos Trabalhavam um em cada Trabalhavam sempre juntos,
computador, de forma independente. | como uma equipe.

Engajamento |Pequeno. Grande.

Apresentacoes | Quatro, incluindo professores e Duas, incluindo professores e
alunos. alunos.

Tabela 1: Comparacdo das turmas de 5% e 6" séries.

O nimero de alunos da 6" série era muito menor, e isso trazia vantagens com

relacdo a 5" série: eles tinham mais atencéo do investigador, que era muito requisitado,

principalmente nas sessdes iniciais; as sessdes eram mais tranqiiilas e quase nio havia

competi¢do para o uso da Web e do digitalizador de imagens. Portanto, as condi¢des de

ensino eram melhores.

A experiéncia dos alunos das duas turmas com o uso de computadores pode ser

verificada por meio da pré-entrevista e conversas com os alunos (ver se¢do 4.3). No

geral, as duas turmas eram parecidas, possuindo novatos e experientes no uso de

computadores.
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Durante a pré-entrevista todos os alunos da 6° e 5" séries afirmaram estar
motivados com o Projeto. Isso os colocava em um mesmo patamar no inicio do trabalho,

quanto a vontade de participar das sessoes.

No geral, nas oito primeiras sessoes, os grupos da 5" série preocupavam-se mais
com o conteido de suas paginas, e pesquisavam o tema em livros € na Web — chegaram
a trazer textos de casa para digitar. Os alunos da 6" série, talvez por se considerarem
conhecedores do dominio trabalhado, mostravam-se mais preocupados com aspectos
estéticos da pagina (figuras, cores e diagramagdo) do que com o conteido, e assim, nao

sentiam necessidade de pesquisar.

Como havia mais microcomputadores do que alunos nas sessdes com a 6 série,
eles podiam trabalhar individualmente nos computadores, separando alunos de um
mesmo grupo. Normalmente, os alunos dividiam tarefas e as executavam de forma
independente, consultando seus parceiros com pouca freqiiéncia. Até mesmo a interacao
entre grupos era rara, e quando acontecia, limitava-se a troca de informacdes sobre os
programas que utilizavam. Na 5 série esta situagdo era o inverso. Havia uma grande
troca entre os grupos, incluindo ajuda no uso de software e hardware, palpites no layout
e conteido das paginas, incentivos e referéncias bibliograficas. Além disso, alunos de
um mesmo grupo sempre trabalhavam juntos. Portanto, o ambiente de trabalho na 5°
série era mais sinérgico, tanto no grupo como entre grupos, 0 que trazia vantagens para

esta turma.

No inicio as duas turmas estavam motivadas, mas sempre a 5" série demonstrou
maior engajamento no projeto. Isso podia ser notado pela assiduidade — somente seis,
dos 17 alunos, faltaram a alguma das sessdes —, freqii€éncia com que pediam auxilio ao
investigador — o que exigiu a ajuda de um monitor —, € preocupacdo com O projeto —
alguns alunos traziam material de casa, e pediam o adiamento da data prevista para

encerrar o projeto.

Até a oitava sessdo ambas as turmas haviam realizado apresentacoes a
professores e alunos. A 6" série realizou um nimero maior de apresentagdes, pois

tiveram a oportunidade de utilizar outros hordrios além das sessoes. As apresentacdes da
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6" série para os professores eram mais detalhadas e demoradas, pois como havia menos
grupos, os professores podiam dedicar mais tempo a cada grupo. Este fato pode ter tido
efeitos opostos: por um lado os alunos tinham maior atencdo e mais oportunidades para
depuracao; por outro lado, as criticas constantes podem ter desanimado os alunos e as
sugestdes os sobrecarregados — como mostra o comentdrio feito por Paulo apds a

apresentacdo: “Nosso trabalho estava horrivel e precisa melhorar”.

Portanto, a interagcdo com os professores pode ter sido interpretada pelos alunos
como uma cobranca, € o tema — que eles ndo escolheram — ndo os motivavam a
enfrentar o desafio. Além disso, a falta de um melhor relacionamento entre os alunos
nao estimulava um maior engajamento deles no projeto, e os deixavam mais fracos para
superar os obstaculos que iam surgindo. Isso pdde ser observado no segundo projeto que

eles desenvolveram, cujo tema foi de livre escolha dos alunos.

Durante o desenvolvimento do segundo projeto dos alunos da 6 série ndo houve
apresentacoes e a pesquisa pelo assunto trabalhado aumentou um pouco (principalmente
na Web). Contudo, no geral, os alunos continuaram nio colaborando muito entre si
(mesmo entre os alunos do Unico grupo que existia), € ndo se engajaram muito no
trabalho. As afirmacdes feitas pelos alunos na entrevista realizada no final do Projeto de
Construcao de Paginas Web confirmam isso: “Fazer sozinho ndo é melhor, mas nio tem
briga”; “Nao havia colaboracao entre os grupos e isso ndo fez falta”; “O site estd meio
no relaxo porque ndo pesquisamos’’; “Conheciamos ambos os temas, mas Cavernas era

bem mais pesquisa’.

Segundo os alunos, o desenvolvimento do novo projeto foi rdpido porque o tema
era mais interessante (eles completaram o site em cerca de sete sessdes), ou, segundo
Afonso, porque ja tinham idéia do que fariam. Estas declaracdes dos alunos vém
corroborar com a importancia de deixa-los escolher o tema do projeto. Ter mais
interesse e idéia do que fazer traduz-se em maior engajamento, enquanto que a falta de

1déias leva ao desinteresse.

Portanto, ao final do Projeto os alunos continuavam dando grande importancia a

livre escolha do tema. Também tinham consciéncia de que pesquisar € importante, mas
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ndo o faziam com freqiiéncia — na décima quinta sessdo com a 6" série eles afirmaram
que os sites da 5 série eram melhores do que os deles porque os alunos da 5 série

pesquisavam e eles ndo.

4.5. Atividades de Fomento a Depuracao

Durante cerca de 38 horas de duracdo do Projeto os alunos estiveram envolvidos
em vdrias situagdes que requeriam discussdo de idéias, design, reflexdo, pesquisa e teste
de suas pdginas. Mas estas acgdes dos alunos ndo aconteciam espontaneamente. Na
verdade, no geral, os alunos desenvolviam as paginas de uma forma linear, ou seja, sem
revisar ou alterar coisas que ja haviam feito, considerando-as prontas. Isso ocorria até
que os desequilibrios surgiam, gracas a acdo de fatores externos: intervencdo do
investigador e, principalmente, a execucdo de atividades idealizadas visando criar
situacdes onde os alunos parassem para refletir e depurar o que haviam feito. Estas
atividades foram escolhidas como base para a andlise do desenvolvimento do Projeto,
por considerarmos de grande importincia as situacdes de depuragdo em ambientes de

aprendizagem.

A utilizacdo da ferramenta de autoria pelos alunos era alternada com as atividades
de depuragdo, e serviu como fonte de informacdes para a andlise da ferramenta e

propostas apresentadas no capitulo 5.

4.5.1. Proposta de Atividades de Depuracao

Como o desenvolvimento de paginas impde limitacdes ao processo de depuragao,
desenvolvemos algumas atividades para auxiliar os alunos no registro, execuc¢io e

reflexdo de suas idéias. Essas atividades podem ser dividas em trés grupos:

1) Atividades planejadas para os alunos documentarem e refletirem sobre seus
problemas, planos e idéias:
e preenchimento do Didrio de Bordo, realizado pelos grupos ao longo de

todo Projeto;
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® planejamento do site efetuado em cartolina, realizado pelos grupos na
quarta sessdo. Na cartolina eles esbocavam as paginas e a estrutura do site

(os links entre as paginas).

2) Atividades que visavam “executar” as idéias dos alunos e estimular a discussao:
® apresentagdo dos sites a alunos e professores, organizadas pelo
investigador em concordancia com alunos e professores, e comandadas
pelos alunos. Normalmente as apresentacdes eram feitas diretamente no
computador, sendo que em uma ocasido foi utilizado um projetor. O
objetivo era envolver os professores no Projeto, e dar chance aos alunos de
discutirem suas idéias;
® e¢-mails recebidos e enviados pelos grupos na fase final do projeto, quando
os sites foram colocados no ar. Foi utilizado um Web mail (Zipmail), ou
seja, os grupos acessavam suas contas via Web. Queriamos verificar o
comportamento dos alunos perante sugestdes e criticas recebidas via e-
mail;
® visita aos sites por alunos ndo autores, realizada uma unica vez. Neste
caso, os alunos da 6 série assumiram o papel de usudrios e criticos dos
sites dos grupos da 5" série. Os alunos da 5" série agiram como designers
testando suas criagdes em situagdes de uso real: tomavam nota dos
comentdrios e sugestdes, e explicavam a criacdo. Esta atividade foi
definida junto com as duas turmas e ambas mostraram-se bastante
empolgadas em desempenhd-la. A idéia era verificar a reacdo dos alunos

diante dos comentérios de colegas.

3) Atividades programadas para que os alunos agucassem o senso critico (tomada
de consciéncia) com relagdo a Web design, e desta forma analisassem e revissem
seus planos e idéias:
e visita a diversos sites pré-selecionados pelo investigador, conduzidas
utilizando um projetor durante uma sessdo. O objetivo era chamar a

atencdo dos alunos para os diversos tipos de design de paginas, mostrando
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bons e maus exemplos. Os alunos opinavam dizendo o que gostavam e nao
gostavam;

® definicdo de critérios de Web design efetuada pelos alunos. Ao final da
visita a diversos sifes os alunos se reuniram em grandes grupos e
levantaram critérios referentes ao design de paginas. Nestes critérios eles
apontavam caracteristicas que deveriam ou ndo fazer parte de uma pédgina
Web. O objetivo era fazer com que os alunos refletissem sobre o projeto

que desenvolviam, e também verificar suas idéias sobre Web design.

Todas essas atividades foram implementadas e testadas ao longo do Projeto. A
intencdo era verificar a eficicia das mesmas no processo de criagdo e depuracdo das
paginas. Algumas atividades criavam mais desequilibrios do que outras e isso variava de
acordo com o aluno. Algumas vezes os desequilibrios chegavam a gerar crises em certos
alunos, por serem muito imediatistas, que eram superadas pela motivacdo externa e

pessoal deles.

4.5.2. Analise do Grupo Formado por Graziela e Manoela

Nesta se¢cdo mostraremos o efeito de algumas das atividades de depuragdo sobre o
desenvolvimento do site de tema Reciclagem, criado por Graziela e Manoela, alunas da

5% série.
a) Apresentacao para os outros grupos da turma

Na sexta sessdo com a 5" série, cada grupo apresentou o que ja havia feito para os
outros grupos da classe — esta foi a primeira apresentacdo que os alunos fizeram. O
grupo formado por Graziela e Manoela até o dia da apresentacdo ndo havia utilizado

cores ou inserido figuras em suas paginas — elas claramente privilegiavam o conteddo.
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Durante a apresentac@o suas paginas foram criticadas por terem muita informacgao
e nao terem figuras. Alguns dos comentdrios dos alunos foram: ‘“Assunto muito
interessante, s6 que estd embolado”; “Idéia concentrada demais™; “Pdgina com muita
informac@o junta”; “Vocés ndo vao colocar figuras?”. Além disso, os alunos sugeriram

acrescentar a pagina que falava sobre o tempo

de decomposicdo de materiais, o meio (mar,

Diario de Bordo

vone: Graziela e Manoela oo Qelosts terra, etc.) sobre o qual os tempos estavam
Planos e idéias para o proximo encontro:

Com o iy 76050 v0ck _mrsas sendo considerados. Graziela e Manoela

Orocgl tleveds E FUNp

concordaram com a maior parte das sugestoes e

planejaram colorir as paginas: “Colocar figuras

e fundos” (Figura 7). Na sessdo seguinte, pela
(s’

e v | primeira vez elas digitalizaram e inseriram
e 10oE B e . .- c .
= imagens nas paginas, além de colorir fundos e
o] 2T

Ty X textos. Ficaram animadissimas com o resultado

e diziam até que alterariam o nome do site de

Figura 7: Anotagdes de Graziela e Reciclagem para Cores (veja as versoes 5 e 6 de

Manoela no Diario de Bordo. .
Graziela e Manoela).

De uma maneira geral, todos os grupos realizaram mudancas no conteido € no
layout de suas paginas apds a apresentacdo. A sessdo seguinte a da apresentacdo foi a
que apresentou a maior disputa pelo uso do digitalizador de imagens. Todos os grupos
queriam utilizd-lo e formavam uma fila para isso. Esse comportamento mostra que a
apresentagdo alterou o rumo dos grupos, que provavelmente permaneceria 0 mesmo se

nao fosse pela discussdo ocorrida durante as apresentacoes.

b) Apresentacio para os professores

Na oitava sessdo com a 5" série foi realizada uma apresentagdo dos sites que os

alunos vinham desenvolvendo para a comunidade escolar.
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O grupo formado por Graziela e Manoela novamente recebeu sugestdes para
adicionar figuras. Além disso, foi discutido o uso de links pelo fato delas mostrarem

resisténcia em adicionar links as paginas, como mostra o trecho a seguir:

Investigador: “Vocés vao colocar algum link nessa pdagina?”
Graziela e Manoela: “Nao, porque sendo ficam muitos.”
Investigador: “Vocés gostam de uma pdgina sem links?”

Manoela: “Ndo é que a gente ndo gosta, mas o que adianta colocar um
link?”

Professora: “Assim parece uma enciclopédia no computador.”
Graziela: “A gente vai colocar um link de uma pdgina para outra.”

Professora: “Por qué vocés ndo colocam, em cada pdgina, links para todas
as outras pdginas do site?”

O grupo concordou com as sugestdes e na sessao seguinte deu inicio a inser¢ao de
links em todas as paginas que ja haviam feito, como mostra a Figura 8: “Continuar a

fazer os LINKS em todas as paginas”.

Além disso, elas foram criticadas por terem feito uma pagina composta de uma
unica grande figura contendo textos e pequenas figuras que ensinavam como reciclar
papéis. Foi sugerido a elas digitarem os textos e inserir as pequenas figuras de forma
independente. Inicialmente elas relutaram a fazer essa mudanga, pois daria muito
trabalho, mas na sessdo seguinte elas iniciaram a alteracdo, como mostra a Figura 9:

“Ajustamos o Passo a Passo” (veja as versoes 6 a 8 de Graziela e Manoela).

¢) Apresentaciio para a turma da 6" série

Entre a décima quarta e a décima quinta sessdes, os grupos da 5" série
apresentaram seus sites para os alunos da 6" série que também participavam do Projeto.
Graziela e Manoela tiveram seu sife avaliado por quatro alunos da 6" série, entre eles,
Gustavo, que corrigiu a ortografia e as aconselhou a colocar um fundo com figuras na

pagina de abertura do site.
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Diario de Bordo

vome: Graziela e Manoela  ows 21101 /2 Diario de Bordo
vome: _Graziela e Manoela o= 110202
Planos e idéias para o préximo encontro:
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Mudangas que fizemos hoje e por que as fizemos:
5 . s
Figura 8: Anotacoes de Graziela e Figura 9: Anotacdes de Graziela e
Manoela no Diério de Bordo. Manoela no Didrio de Bordo.

As alunas comentaram as criticas e sugestoes recebidas dos alunos da 6" série da
seguinte forma: “Fica muito sem graca um fundo sem figura, e nds queriamos tirar o

brilho das figuras. N6s ndo encontramos uma figura que gostamos”.

Graziela e Manoela iniciaram a sessdo seguinte a apresentacdo buscando por uma

figura para colocar de fundo na pagina de

Diéario de Bordo

nome:_Graziels e Manoela ows 20(09H5
Nossos planos para hoje séo: feita por GUStaVO. NﬁO queriam prOCurar na

- o

Mudar L ool

apresentacdo — seguindo claramente a sugestdo

Web e passaram a criar um fundo colorido no

Microsoft Paint, como mostra a Figura 10:

“Decorar a pagina. Mudar o fundo” (veja as

Como serd nossa pégina Web:

RWI,?W versdes 11 e 12 de Graziela e Manoela).
1w e d) Uso do correio eletronico
c
éw Na décima segunda sessdo foi distribuido

a todos os grupos da 5 série uma senha e um

Figura 10: Anotacdes de Graziela e . . )
Manoela no Diario de Bordo. login para que pudessem utilizar o servigo de
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correio eletronico. As paginas foram disponibilizadas na Internet e os alunos receberam

comentarios e sugestdes via este servigo.

Ao longo da décima quinta sessdo os grupos foram chamados para verificar as
mensagens recebidas. Graziela e Manoela manifestaram a aprovacdo dos comentdrios

recebidos via correio eletrdnico por meio da resposta dada a seguinte mensagem,

enviada pelo investigador sob o pseuddnimo de Pati:

0la Isabela e Gabriela!

Visitei o site que vocés fizeram e gostaria de parabenizd-las pelo trabalho e pela
escolha do tema. Espero que continuem o trabalho, melhorando—o cada vez mais.

Tenho uns comentdrios a fazer:

— Acho que os links que vocés repetem em todas as paginas deveriam ser menores, tipo
uma barra, com uma palavra pra cada link (em vez de frase). Assim as paginas ficariam
menores.

— Nado vi Iinks para fora do site de vocés. Acho que seria interessante ter links para
outros sites que falam de reciclagem ou coisas relacionadas.

— Vale a pena dar uma corrigida no Portugués. Ficaria bem melhor...

— Seria interessante colocar as referéncias de onde vocés tiraram o texto.

— O faca vocé mesmo estd 6timo, mas estranhei uma coluna da tabela estar vazia. Por
que?

Espero ter ajudado em alguma coisa. Qualquer coisa me escrevam, e me avisem quando
alterarem o site.

Abracgos,

Pati.

Resposta de Graziela e Manoela:

0la patricia!!!
Adoramos as dicas!!!
Elas serviram bastante para melhorar o nosso site.
Obrigada pelos elogios!!!
Fale para seus amigos do nosso site!!!
Ah! J& estava me esquecendo. Adquela coluna sem uso fol um pequeno erro, na hora de
fazer as colunas, a gente colocou uma a mais.
Beijos e abragos!!!
De suas amigas GRAZIELA e MANOELA
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Logo apés a leitura da mensagem, as alunas realizaram alteragdes no site,

demonstrando aceitagdo parcial das sugestdes recebidas, pois iniciaram uma nova pagina

com referéncias e corrigiram a pagina faca vocé mesmo, ignorando 0s outros

comentdrios (veja as versdes 12 e 13 de Graziela e Manoela).

4.5.3. Definicao de Critérios de Web Design

Na nona sessio com a 5% série e na oitava sessdo com a 6* série, foi desenvolvida a

atividade de visita a sites pré-selecionados pelo investigador, com o objetivo de definir

critérios de Web design (esta atividade € descrita em detalhes no apéndice 1). Apds a

visita aos sites os alunos se reuniram em grupos e elaboraram as seguintes listas de

critérios e sugestdes relativos a paginas Web:

a)
1.

10.
11.
12.

b)

5" série

As figuras tém de estar relacionadas com o assunto da pégina (ndo
necessariamente na primeira pagina).

E importante apresentar os autores do site, colocando uma forma de contato (e-
mail).

Um bom contraste entre o fundo e o texto é fundamental.

A péagina tem que ser organizada. Boa disposicao das figuras com relagdo ao
texto; o texto deve ter coeréncia com o tema e ser separado por itens.

E fundamental ter figuras, animacdes e links.

E fundamental nio ter erros ortograficos e o texto ser de ficil entendimento.

A péagina tem que ser interessante (chamar a atencdo). O texto deve ser curto
(de preferéncia em colunas), e a pagina deve ter cores e fundo colorido.

O site ndo pode ser muito pequeno.

Nao pode ter muitas figuras ou figuras grandes, pois demora muito para
carregar.

E importante ter figuras bonitas que chamam a atenco.

O uso de frames pode ser util na organizagdo da pagina.

Todo link deve informar para onde leva.
6" série
Nao pode ter texto grande com letras pequenas, principalmente na primeira

pagina. Na primeira pagina € ruim porque o visitante desiste logo. Depois €
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ruim porque a pessoa espera encontrar animagao e figuras e acaba encontrando
textos. E preferivel animacdo do que texto.

2. O fundo ndo pode ser de cor muito forte. O fundo tem que ter relagdo com o
tema da pagina. O fundo tem que ser escuro, e ndo precisa ser uma imagem
(necessariamente).

3. A pégina tem que combinar com o publico. Nosso publico alvo sdo escolas e
pessoas, no geral, mais velhas do que nos.

4. O texto tem que ser dividido em tdpicos. Se o texto for grande é melhor dividi-
lo usando links para outras paginas ou para a mesma pédgina (ancoras).

5. E preferivel fazer frames. Principalmente se o site for muito grande.

6. Imagens tém que ter a ver com o tema. Numa pégina pessoal isso ndo € tao
rigoroso. No nosso tema é necessario.

7. A foto ndo pode ser muito grande, sendo demora a carregar. Pode-se colocar
fotos pequenas com links para uma pagina que tenha a foto em tamanho maior.

8. Tem que haver recursos que facilitem a navegagao. Por exemplo: links, icones,
frames e imagens mapeadas.

9. Imagens que atraem o publico, sdo imagens bem feitas.

10. E bom ter links para fora do site.

11. E importante ter explicacio do link ou endereco.

12. A verificagdo ortografica é fundamental.

13. E bom ter paginas interativas. Por exemplo, colocar e-mail para contato, livro

de visitas, etc.

Alunos de ambas as turmas foram capazes de gerar uma lista de critérios de Web
design que fazem parte da lista de guidelines criada por especialistas da drea,
demonstrando bom senso e conhecimento do assunto. Na lista desenvolvida pela 6" série
h4 diversos pontos em comum com a criada pela 5" série, entretanto, a da 6* série é mais

rica em detalhes.

4.5.4. Sintese e Discussao das Atividades de Depuracio da 5% e 6" Séries

Diversas atividades foram realizadas ao longo do Projeto a fim de estimular os
alunos a refletir e depurar o que faziam. O sucesso ou fracasso das atividades variava de
acordo com o aluno, mas todas elas mostraram-se tteis na medida em que alguns alunos

eram sempre despertados a rever o que estavam fazendo.

4. Estudo Experimental: O Projeto de Construgbes de Paginas Web 86



O Didrio de Bordo (DB) foi utilizado durante todo o Projeto com o objetivo de
coletar dados e auxiliar os alunos na documentacdo e reflexdo de seus planos. Cada
grupo possuia uma pasta que ficava sob a guarda do investigador. Os alunos tinham livre
acesso a pasta durante as sessdes de trabalho, e deveriam preenché-la no inicio e no final

das sessoes.

A eficacia do DB foi comprometida pelo comportamento dos alunos diante dele.
Poucos alunos preenchiam o DB com seriedade e muitas vezes era uma tarefa penosa
para eles. Por isso, a reflexdo sobre idéias quase ndo ocorreu no DB, ele servia mais

como registro do que deveria ser feito.

Durante a pos-entrevista os alunos fizeram comentdrios sobre o DB. Os
comentdrios favordveis baseavam-se no seguinte: “O DB foi ttil porque as vezes
esqueciamos o que tinhamos planejado. Entdo procurdvamos no DB e
implementdvamos. O DB tem o projeto todo escrito”; “Ajudou a pensar melhor o que
fazer na proxima aula”. Os comentdrios desfavoraveis diziam: “O Diério nao ajudou em

nada”; “Irritante, chato. Consultamos o DB poucas vezes”.

Considerando a 5° série, dos oito grupos, seis foram desfavoraveis ao uso do DB, e
cinco alunos declararam espontaneamente na pds-entrevista individual que nao
gostavam de preenché-lo. Na 6" série, dos trés grupos, somente um foi desfavoravel ao
DB. Na pés-entrevista individual, questionados sobre coisas que gostaram e nao
gostaram no Projeto, um aluno afirmou que gostava do DB e dois disseram que nao

gostavam de preenché-lo.

Com relacdo a coleta de dados para pesquisa, ndo foi possivel capturar com
eficiéncia as idéias e reflexdes dos alunos durante o desenvolvimento dos projetos —
entretanto, alguma informacdo importante foi coletada e, considerando um ambiente
complexo como o do Projeto, podemos concluir que o uso do DB foi util. Para a maioria
dos alunos o DB foi inttil como um local de planejamento e reflexdo, mas serviu como

um caderno de lembretes e registro.
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Portanto, o DB ndo funcionou plenamente como planejado para os objetivos do
investigador (coleta de dados) e para auxiliar os alunos. Apds o término do Projeto,
analisando a atividade e o DB, concluimos que hd uma incompatibilidade entre 0 modo
como a tarefa de criar paginas € realizada (discutido na se¢do 4.8) e o que esperdvamos
do DB. O tipo de informacao trabalhada nao favorece a expressao de idéias por meio de
texto, além disso, os grupos registravam somente suas inten¢des para a sessdo € nao

1déias e reflexdes.

O planejamento do site em cartolina foi outra situagdo criada para promover o
registro e reflexdo de idéias, por meio da representacdo do conteido das paginas e da
estrutura do site. No entanto, esta atividade serviu apenas para os grupos planejarem
alguns passos futuros, pois nenhum grupo atualizou a cartolina ao longo do
desenvolvimento dos projetos — caso isso tivesse ocorrido, acreditamos que a reflexdo de

1déias teria sido melhor fomentada.

Alguns comentérios favordveis feitos pelos alunos durante a pds-entrevista foram:
“A cartolina serviu porque ndo tinhamos idéias e apds desenhar ficamos com idéias™; “A
cartolina foi util no comeco, para organizar e colocar a seqiiéncia que fariamos.
Consultdvamos para relembrar. Foi bom para levantar idéias”; “A cartolina ajudou
porque quando a gente coloca as coisas no papel, a gente pensa melhor”. Outros alunos
afirmaram que a cartolina ndo serviu para nada, pois tinham tudo na cabeca, mas a

maioria dos grupos considerou importante tal planejamento.

Apesar do desinteresse inicial dos alunos pelo planejamento na cartolina, a
atividade se mostrou importante no desenvolvimento do Projeto, e acreditamos que
poderia ter sido melhor aproveitada pelos alunos se, em vez de ficarem enroladas, as

cartolinas tivessem sido afixadas nas paredes da sala de computadores.

As apresentagdes foram extremamente importantes no fomento da reflexdo e
depuracao das paginas que os alunos construiam. Gragas a elas os alunos interrompiam a
forma linear com que desenvolviam seus projetos, raciocinavam e refaziam coisas que
consideravam prontas. Isso ocorria apds discussdes e troca de idéias entre os alunos e as

pessoas que estavam analisando os sites.
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Apos as apresentacdes aumentava a disputa pelo digitalizador de imagens e acesso
a Web, e o investigador era assediado pelos grupos que buscavam solucionar duvidas
sobre as ferramentas que utilizavam. Este comportamento dos alunos, somado as
alteracdes que realizavam nos projetos, indicava que eles buscavam atualizar o que ja

haviam feito.

Além de incentivar a discussdo e depuragdo de idéias, as apresentacdes
envolveram toda comunidade escolar, incluindo professores, diretores e pais. Este
envolvimento é de notdvel importancia para que atividades como o Projeto tenham
sucesso e para promover mudancas no sistema educacional vigente. De acordo com
Valente (1999, p.42), “a mudangca na escola deve envolver todos os participantes do
processo educativo — alunos, professores, diretores, especialistas e comunidade de
pais”.

Nem todos os alunos conseguiam aproveitar as apresentacdes para rever planos e
paginas ja criadas. Alguns alunos, por razdes diversas, se opunham aos comentarios e
criticas recebidas, desconsiderando-os. Especialmente para estes alunos, mas também
para os outros, o correio eletronico mostrou-se um canal de comunicacdo alternativo,
agradavel e eficiente no fomento da reflexdo e depuracdo do sife que construiam. A
maioria dos alunos iniciava mudancas no sife logo apds ler e imprimir a mensagem

contendo criticas e sugestoes.

O tipo de comunicagdo possibilitada pelo correio eletronico se mostrou adequado
para a criacdo de situagdes de depuracdo. Por ser assincrona e ndo presencial, certos
alunos recebiam as criticas e sugestdes com maior empatia; e por estar em linguagem
escrita, facilitava a impressao das sugestdes para posterior consulta durante a alteracao

das paginas.

O maior problema a ser enfrentado para que o uso do correio eletronico se torne
um canal de comunicacdo que favoreca a ocorréncia de situagdes de depuracdo, € a
criacdo de uma comunidade que visite os sites dos alunos via Internet e troque idéias
com eles via correio eletronico. A atividade de visitar os sites e enviar sugestoes

demanda tempo e dedicagcdo das pessoas, e por isso dificilmente alguém se engaja nessa
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atividade com espontaneidade — conforme citamos no capitulo 1, os coordenadores do
projeto Generation www.Y pagavam pessoas para fazer isso. Devemos ressaltar que,
considerando a 5° ¢ a 6" séries, havia 12 sifes para serem visitados e que os comentdrios
enviados, idealmente, deveriam estar de acordo com os principios da abordagem
construcionista. Portanto, é importante que os membros dessa comunidade estejam
contextualizados com o Projeto para que a comunicagao tenha efeito, caso contrario, o

feedback nao tem sentido.

No Projeto de Construcdo de Pdginas Web, apesar da divulgacdo e apelo para que
visitassem os sites dos alunos, a troca de mensagens entre os alunos e pessoas
interessadas em fazer criticas aos trabalhos deles praticamente inexistiu — por isso a
intervencdo do investigador de forma andnima. Contudo, acreditamos ser possivel a
criacdo de uma comunidade interessada, envolvendo alunos de diversas turmas e

professores de uma ou mais escolas.

A visita e andlise dos sifes dos alunos da 5 série, realizada pelos alunos da 6
série, mostrou-se importante fonte de depura¢do para os alunos da 5" série e de
autocritica para os alunos da 6" série. Tanto os alunos da 5" série como os da 6" série
puderam colocar seus conhecimentos em prética, na argumentacgdo e defesa de pontos de
vista. Sendo assim, foi uma atividade que colaborou para o fomento da reflexdo e

depuracao das paginas que os alunos construiam.

Na atividade de visita a diversos sites pré-selecionados, alguns alunos da 5 e 6°
séries demonstraram senso critico e acuidade na andlise dos mesmos. Até mesmos sites
feitos por profissionais e de destaque na Web ndo escaparam de criticas pertinentes. Por
exemplo, fizeram os seguintes comentdrios sobre o sife da Familia Schurmann: “Tem
muito /ink para chegar na informacdo, e isso € ruim”; “O site € bem feito, mas nio estd

bom porque tem muita escrita € a letra € pequena’.

As duas turmas definiram diversos critérios de Web design. Isso era esperado, pois
ambas as turmas tiveram as mesmas influéncias, provenientes do investigador e das
atividades realizadas ao longo do Projeto. Entretanto, os critérios definidos pela 6 série

eram um pouco mais elaborados: os alunos consideraram o publico alvo;
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navegabilidade; outros recursos de edi¢do, tais como, imagens mapeadas e links para a

propria pdgina. Além disso, a 6 série apresentou uma alternativa para a colocacdo de

fotos (critério 7), e definiu particularidades de paginas pessoais (critério 6).

Essa superioridade da 6" série pode ser justificada pela presenga de alunos com

mais experiéncia com alguns dos conceitos e objetos que faziam parte do ambiente do

Projeto. Essa experiéncia foi compartilhada com os outros alunos que participavam,

ressaltando a importancia de se criar ambientes de aprendizagem que sejam formados

por alunos de idades e experiéncias diferentes. Nesse caso, todos os alunos sdo

beneficiados, pois os mais experientes t€ém a oportunidade de aprender enquanto

externalizam o que sabem.

A Tabela 2 resume as situagdes de depuragdo criadas considerando as duas turmas:

6° série

5? série

Diario de Bordo

33% dos grupos foram
desfavoraveis ao seu uso. Nao
fomentou a depuracdo. Serviu
como um caderno de lembretes

75% dos grupos foram
desfavoraveis ao seu uso. Nao
fomentou a depuracao. Serviu
como um caderno de lembretes

Planejamento em
cartolina

Nao promoveu a depuragdo,
mas era vista por alguns como
um passo inicial importante

Nao promoveu a depuragao,
mas foi fonte de idéias para
alguns grupos

Apresentacoes a
comunidade escolar

Principal fonte de fomento a
depuracao e de idéias para a
maioria dos grupos

Principal fonte de fomento a
depuracdo e de idéias para a
maioria dos grupos

Visita aos sites por
alunos nao autores

Nao ocorreu. Visitaram os sites
da 5" série e puderam comparar
(analisar) com o que faziam

Importante fonte de depuracao
para os grupos

Uso do correio
eletronico

Fonte alternativa de fomento a
depuracao, importante para
todos os grupos

Fonte alternativa de fomento a
depuracdo, importante para
alguns grupos

Visita a sites pré-
selecionados

Importante para a tomada de
consciéncia e, conseqiiente-
mente, para a depuragcao

Importante para a tomada de
consciéncia e, conseqiiente-
mente, para a depuragao

Definicao de critérios
de Web design

Coerentes, bem elaborados e
fonte de depuragdo para os
grupos

Coerentes e fonte de depuragdo
para a maioria dos grupos

Tabela 2: Resumo das situag¢oes de depuracdo criadas.
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Conforme apresentado na tabela acima, as situacdes de depuragdo criadas tiveram
efeitos semelhantes nas duas turmas, com destaque para as apresentacdes e para o uso do

correio eletronico.

4.6. Analise da Pos-entrevista

Apdés o término das sessdes de trabalho com o computador, o investigador
entrevistou os grupos e os alunos individualmente. A entrevista com os grupos foi
realizada consultando todas as versoes dos sites desenvolvidos, e tinha por objetivo fazer
com que eles refletissem sobre o ambiente do Projeto, os processos envolvidos na
producdo das paginas, o site produzido e as atividades paralelas ao trabalho no
computador. Os grupos da 6" série foram entrevistados considerando os temas de
projetos por eles escolhidos, ou seja, o segundo projeto. Entretanto, foram também

questionados sobre as atividades que realizaram no primeiro projeto.

A entrevista individual com os alunos tinha os mesmos objetivos e questdes da
pré-entrevista, além de reflexdes sobre o que o aluno acreditava ter aprendido no
Projeto, o que o motivou a participar, 0 que gostou e ndo gostou, e sobre a atuacio do
investigador. Uma descricdo detalhada da pds-entrevista encontra-se no apéndice 1,

secao 3.

4.6.1. Sintese e Discussiao da Pos-entrevista

Analisando as respostas dos alunos das duas turmas que participaram do estudo,
observamos que eles passaram a conhecer a maioria dos objetos e conceitos que fizeram
parte do ambiente do Projeto, tais como, Internet, Web, hardware, software, e sobre
criacdo de paginas Web. Os proprios alunos identificaram os diversos novos conceitos

que haviam aprendido.

Além disso, percebemos diferentes estilos de abordar o trabalho e diferentes
estratégias para executd-lo. Enquanto alguns grupos seguiam um plano definido ao

longo das sessdes, outros ndo se atinham a qualquer estratégia, abordando o trabalho de
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forma diferente a cada sessdo. De uma maneira geral, as estratégias criadas por alguns

grupos da 5° série eram mais detalhadas do que as da 6" série.

De acordo com Turkle & Papert (1991), hd basicamente dois tipos de sujeitos nas
atividades educacionais: os planejadores (também chamados hard thinker) e os
escultores (ou bricoleur). Os planejadores sdo aqueles que, antes de iniciar a atividade,
gastam algum tempo planejando detalhadamente tudo o que pretendem fazer. Enquanto
os escultores sdo aqueles que, a partir da manipulagdo dos elementos que compdem o
ambiente de aprendizagem, vao definindo o que pretendem fazer. As respostas de
Afonso e Breno da 6" série sobre o uso da cartolina no desenvolvimento dos projetos
ilustram essa diferenca: segundo Afonso, “a cartolina ajudou porque quando a gente
coloca as coisas no papel, a gente pensa melhor”. Breno ndo concordava, e dizia que as

coisas acontecem na hora, conforme vai fazendo.

Atualmente, o ensino tradicional valoriza somente o aluno com o estilo planejador,
embora a sociedade cada vez mais aprove o estilo escultor, devido a crescente
velocidade com que mudam os problemas e as relagdes sociais. Ao contrario do que
ocorre no ensino tradicional, e de acordo com as idéias construcionistas, o Projeto de
Construcao de P4ginas Web atende ambos os estilos de trabalho, oferecendo espago para
atividades planejadas ou ndo. Isso porque no ambiente criado, os alunos tinham controle
sobre o andamento de seus projetos e liberdade para abordd-los de acordo com suas

preferéncias.

Na declaracao de varios alunos foi possivel notar o grande valor que atribuiam ao
produto criado e a oportunidade de colocar esse produto em uso, ou seja, colocar o site
na Web. Para vérios alunos, essas caracteristicas do Projeto eram a principal fonte de
estimulo. Na verdade, essas caracteristicas seguem as idéias construcionistas,
favorecendo a constru¢do de projetos pessoais significativos que envolvem o

aprendizado de conceitos de uso imediato.

Todas as situagdes de fomento a depuracdo criadas ao longo do Projeto foram
citadas pelos alunos como sendo tteis para o desenvolvimento dos projetos. Algumas

atividades foram mais ou menos uteis dependendo do aluno, por exemplo, certos alunos
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manifestaram preferéncia pelo correio eletrdnico e ndao gostavam das apresentagdes
pessoais (por exemplo, o Afonso da 6° série), enquanto outros alunos tinham predile¢ao
exatamente contrdaria (por exemplo, Jinia e Soraia da 5" série). Essas diferengas
evidenciam a importancia de se criar e executar diversas atividades durante o

desenvolvimento dos projetos, atendendo a varios estilos e preferéncias.

No Projeto de Construcao de Paginas Web os alunos tiveram contato com varios
novos conhecimentos em um ambiente que incentivava a relacdo social e a troca mutua.
Conforme afirmou Leandro: “Os amigos traziam material que achavam, e nds também
traziamos para eles”. Sendo assim, além da colaboracao tradicional entre alunos de um
mesmo grupo, havia a colaboragdo entre alunos de grupos diferentes, com o objetivo de
produzir produtos diferentes (notado, principalmente, com a turma de 5 série). Isso era
possivel porque o Projeto colocava os alunos frente a objetivos comuns — usar o Adobe
Page Mill para criar um Web site — mas cada grupo expressava suas idéias de forma
particular. Todos os alunos enfrentavam problemas similares, e tinham liberdade para
discuti-los ndo s6 com o companheiro de grupo, mas com qualquer outro aluno de outros

grupos.

Portanto, além da colaboracao tradicional, ocorria uma colabora¢ao voluntéaria. O
ambiente de trabalho favorecia a troca de idéias entre os alunos e, eventualmente, idéias
surgiam e ndo se determinava quem as originou. Por exemplo, na décima terceira sessdao
com a 5 série, varios grupos comegaram a implementar uma pégina com links para os
sites dos outros grupos. A maioria dos alunos gostou disso, mas nao foi possivel

determinar com certeza qual grupo ou aluno teve a idéia.

Virios alunos mencionaram o investigador como fonte de ajuda no
desenvolvimento dos projetos. O investigador teve um papel ativo no ambiente de
aprendizagem, atuando como gerente, professor e facilitador. A experi€éncia com o
Projeto nos faz acreditar que a acdo do professor deve misturar ensino e aprendizado,
alternando entre a pedagogia instrucionista e as idéias construtivistas de acordo com a
situacdo em que o aluno se encontra. Funcionalidades das ferramentas computacionais e

a definicdo de novos conceitos podem ser ensinadas a fim de que o aluno tenha o
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conhecimento inicial necessario para manipular os elementos do ambiente e, com o

apoio do professor, construir as relagdes que lhe possibilitardo aprender.

No inicio do Projeto diversos alunos declararam ter pouca experi€ncia com
computadores e Internet, 0 que comprovamos nas primeiras sessdes quando os alunos
mostraram-se totalmente dependentes de orientacdo para lidar com esses recursos. Nas
ultimas sessoes verificamos que os alunos dominavam diversos aspectos do computador,
digitalizador de imagens, e das ferramentas utilizadas (programas e Internet). Além
desse aprendizado, os alunos afirmaram ter aprendido sobre o conteido trabalhado nas
paginas e sobre Web design. A experiéncia adquirida no desenvolvimento dos projetos
também lhes proporcionou um aprendizado sobre planejamento e estratégia, pois varios

alunos tinham um plano definido quando foi levantada a hipétese de reiniciar o trabalho.

Na atividade de visita a diversos sites para a defini¢cao de critérios de Web design,
os alunos revelaram a preferéncia por pdginas coloridas, com figuras e animagdes.
Apesar de serem seduzidos pelo ambiente visual oferecido na Web, a criagdo de paginas
despertou em alguns alunos o interesse em ler livros e revistas na busca de assuntos
relacionados ao tema trabalhado. Conforme manifestaram alguns alunos, eles buscaram
e leram livros que possuiam hé bastante tempo, mas que nunca tinham ido além do que

ver as figuras.

A Internet foi de grande importancia para os alunos no desenvolvimento dos
projetos. Para vérios alunos a Web foi a principal fonte de informacdo, figuras e idéias
para o layout das paginas. E o correio eletronico foi uma fonte alternativa de criticas e
sugestoes. Portanto, o acesso a Internet foi fundamental para os alunos realizarem o

trabalho.

4.7. O Uso da Web

O acesso a Web era restrito a apenas dois computadores a0 mesmo tempo. Quando

mais de dois grupos desejavam acessar a Web, criava-se uma fila de espera.

4. Estudo Experimental: O Projeto de Construgbes de Paginas Web 95



No inicio a maioria dos alunos nao queria navegar na Web, possibilitando que
alguns alunos passassem a maior parte do tempo navegando sem objetivo. Havia sessdes
em que nenhum aluno queria usar a Web, mas o normal era ter sempre um grupo
querendo utilizé-la. Portanto, o acesso de apenas dois computadores a Web ndo trouxe
problemas ao desenvolvimento dos projetos, mesmo para a turma da 5* série que era

mais numerosa.

O principal uso que a maioria dos grupos fazia da Web era a busca de figuras e
animagdes. Poucos grupos procuravam por conteido, apesar da maioria dos temas
trabalhados ser genérico e, portanto, possivel de ser encontrado na Web. No entanto,
mesmo as figuras geravam duividas e discussdes na turma. Por exemplo, Jorge, aluno da
5 série que desenvolveu o tema Dinossauros junto com o Tilio, encontrou duas
animacdes da Terra girando, uma para cada lado. Na mesma hora levantou a divida da
direcdo rotacional da Terra. Essa divida chegou até ao professor de Geografia que, em
visita ao Projeto, pode discutir o assunto com os alunos. Essa discussdo se estendeu

também 2 turma da 6° série.

Jorge demonstrou criatividade ao justificar o uso da animag¢do da Terra girando ao
contrdrio no site que desenvolviam sobre dinossauros: “Nés queriamos que a Terra
rodasse errado para voltar no tempo”. E importante salientar que toda essa
movimentacdo em torno da rotacdo da Terra, dificilmente teria surgido se os alunos nao
tivessem se deparado com um conflito: duas animacdes com rotagdes em dire¢des
opostas. Os alunos raramente questionavam o contetdo encontrado na Web, e como as
informacodes na rede nao estao livres de erros, os alunos corriam os riscos de trabalharem
sobre e com informagdes incorretas. Dai a importancia do facilitador em incentivar os
alunos a questionar as informacdes encontradas, a pesquisar em sites comprometidos e
responsaveis com as informagdes que disponibilizam e, principalmente, a pesquisar em

diferentes fontes.

No geral, os alunos ndo tinham muito sucesso quando realizavam buscas sozinhos
na Web. Os principais motivos dos fracassos eram a deficiéncia das ferramentas de

busca (por exemplo, AltaVista, Cadé? e RadarUOL) em buscar a informacgdo requerida;
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a falta de uma estratégia dos alunos na elaboragdo das chaves de busca; e a falta de
paciéncia dos alunos para ler a pagina recuperada e, assim, decidir o préximo passo. Os
alunos eram bastante objetivos durante a navegacao e dificilmente tiravam de um site

visitado uma idéia que pudesse ser aproveitada no sife que estavam construindo.

Por exemplo, Paulo era um aluno da 6" série que nunca havia utilizado a Internet
antes do Projeto. Na pré-entrevista ele disse: “A Internet € tipo uma drea de lazer. Deve
ser legal mexer”. Paulo reclamou logo na primeira vez que realizou uma busca na Web.
Durante a sexta sessdo ele procurava pelo tépico “Cavernas” e mostrou-se
decepcionado. Dizia: “E muito dificil achar as informagdes que eu quero. Deve ter, mas
¢ dificil. A Internet € a coisa mais chata do mundo. Por qué acontece de trazer coisas que

eu nao quero? Eles confundem tudo...”.

Essa frustracdo com a Web fez com que alguns alunos e grupos passassem a vé-la
como perda de tempo. Eles preferiam trabalhar em suas pdginas ou pesquisar na
biblioteca do que navegar na Web. Contudo, a maioria dos alunos gostava de utilizar a

Web.

Essa dificuldade dos alunos em pesquisar na Web e a possibilidade de trabalhar
com informagdes incorretas apontam para a importincia que os livros e enciclopédias
ainda possuem dentro do ambiente escolar — eles trazem informagdes confidveis e faceis
de se localizar. Aliados a Web criam um ambiente mais seguro e atualizado para ser

explorado pelos alunos.

O simples fato de navegar na Web era fonte de idéias e desencadeava grandes
alteracdes no projeto de alguns grupos. Diferente dos outros grupos, que eram sempre
objetivos e pouco aproveitavam em suas pdginas o que viam nos sites visitados,
Fernando e Lauro da 5" série alteraram diversas vezes suas paginas em fung¢do de uma
pagina visitada na Web. A alteracdo mais radical ocorreu na décima terceira sessdo e foi
gracas a um erro dos alunos: eles perderam algumas figuras e foram procuré-las
novamente na Web. Neste processo eles encontraram um site que 0os motivou a alterar

completamente o layout de suas pédginas (veja as versoes 8 e 9 de Fernando e Lauro).
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Segundo os alunos, “A mudanga se deu porque vimos uma pagina legal que nos deu

idéia. Vimos na Internet”.

Uma questdo polémica no uso da Web por criancas para fins educacionais é o
acesso a materiais improprios, por exemplo, sites com instru¢cdes de como construir

bombas caseiras ou sites pornograficos. Durante o Projeto somente um grupo acessou

material improprio, mas de forma involuntaria.

Glauco e Pedro da 5" série, que trabalharam

Diéario de Bordo

lome: Glauco ¢ Pedro Data: _ 97499 L .
o gl . sobre o tema Musicas, estavam fazendo uma
Coisas que fizemos e problemas que tivemos hoje:
Bosuuspc Febuap. . . ,
R o e busca na Web por coisas relacionadas a Axé. Na
U gpugcgu A Ap 4 il
- AR
3 ferramenta de busca procuraram por Carla Peres
e acabaram acessando uma pagina onde a artista
Mudangas qu izemos hoje ¢ por que as fzomos: aparecia nua. Ficaram envergonhados, cobriram

e pony Lo s

a tela com as maos e chamaram o investigador.

No final da sessdo escreveram no Diario de

Bordo: “Estdvamos fugcando na Internet e

apareceu a Carla NUA” (Figura 11).

Figura 11: Anotagdes de Glauco e

Pedro no Diédrio de Bordo. . ~
Acreditamos que a censura ndo é a melhor

forma de se evitar que criangas acessem material improprio na Web. Elas nao devem
ficar dependendo da aprovagao dos adultos para tudo o que véem. Os adultos devem lhes
dar condi¢des e oportunidades para que se tornem fluentes no uso da Web, e assim, elas

poderdo estabelecer metas préprias e saberdo separar o que € relevante do que € ruim.

4.8. O Processo de Criacao e Depuracao de Paginas Web

Um dos objetivos a ser alcancado com a execucdo do Projeto de Construgdo de
P4ginas Web era o de entender os fendmenos envolvidos no processo de criagdo de
paginas, especialmente como a atividade de depuracdo poderia ocorrer nesse processo,
tendo como base o ciclo descricdo-execucdo-reflexdao-depuragao (se¢io 2.2.2) e a teoria

da acdo (se¢do 2.2.3).
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Conforme analisado, este processo se inicia com uma idéia do aprendiz para a
pagina a ser criada, ou alterada, que corresponde a meta a ser alcancada, em vista do
estado atual do sistema. Estabelecendo-se a meta, o aprendiz forma uma intengdo (e sub-
intengdes) que resultard em uma seqiiéncia de acdes a ser executada. Diferentemente da
representacdo das idéias do aprendiz em uma linguagem de programacdo, no Web
design essa seqiiéncia de acdes corresponde a atos a serem executados sobre
mecanismos do sistema (teclado e mouse), ndo necessariamente todos planejados com
antecipacdo. Assim, o aprendiz especifica mentalmente as acdes a serem executadas
(isso pode ser constatado ao longo do Projeto, pois em momento algum os grupos
descreveram essas acdes no DB. Na verdade, o que os alunos descreviam no DB eram
algumas de suas metas e intengdes genéricas para a sessdo, as quais ofereciam poucas

dicas de como realizar a tarefa subjacente).

A execucao € realizada pelo aprendiz, sendo que o computador apenas possibilita a

acao do aprendiz por meio de uma interface de manipulacao direta do tipo WYSIWYG.

Apoés a execugdo, o aprendiz deve interpretar a pagina Web resultante, e avalid-la
com relacdo as metas e intengdes inicialmente estabelecidas. Esta interpretacdo e
avaliacdo geralmente conduzem a um novo conjunto de metas e intengdes, €
correspondem as fases de reflexdo e depuragdo que, na atividade de programacao, sao

auxiliadas pelo cédigo fonte do programa.

Na atividade de construcdo de paginas a depuragdo € realizada confrontando-se o
estado atual da pdgina com metas e inten¢des que, geralmente, foram mentalmente

estabelecidas — o que torna a depuragdo mais dificil de ser realizada pelo aprendiz.

Para exemplificar o processo descrito acima, suponha que o aprendiz conclua que
a pagina construida estd com a aparéncia ruim e, portanto, estabelece a intengdo
“Melhorar a estética da pagina”. Note que esta inten¢do fornece pouca informacio de
como realizar a tarefa subjacente. Apds alguma reflexao, o aprendiz pode definir a sub-
intencdo “Alterar a cor preta do texto para verde”. Realizar essa mudanca requer uma
nova sub-inten¢do “Selecionar o texto e, em seguida, a cor verde”. O aprendiz, entdo,

deverd gerar uma seqii€éncia de acdes apropriada ao sistema de autoria de paginas e,
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finalmente, executar as acdes utilizando o teclado e o mouse do computador.
Considerando uma interface WYSIWYG, conforme a utilizada no Projeto, o aprendiz
poderd imediatamente avaliar o resultado da mudanca com relagido aos vdrios niveis de
intencdes formulados e, possivelmente, estabelecer novas intengdes. Portanto, mesmo
intengdes que aparentemente sdo simples, podem conduzir a vérias sub-intencdes, que

ficam registradas somente na mente do aprendiz, o que dificulta a fase de depuragao.

Conforme verificado ao longo do Projeto, a insercao de eventos externos que
auxiliem os aprendizes a interpretarem e avaliarem suas pdginas contribui com a
depuracao. Os eventos mais eficazes foram aqueles que visavam “executar” as idéias dos
aprendizes, e que se baseavam na apresentacdo das paginas criadas a outras pessoas.
Portanto, se desejamos automatizar por meio de um sistema computacional algum
mecanismo que favoreca a depuracdo em um ambiente de aprendizagem baseado na
construcdo de piginas, este sistema deverd “executar” a pagina do aprendiz, auxiliando-

0 a interpretar e avaliar o que fez.

4.9. Consideracoes Finais

Ao longo de todo desenvolvimento do Projeto de Constru¢do de Péaginas Web
estivemos atentos a interacdo dos alunos com a ferramenta de autoria de paginas.
Constatamos que os problemas que os alunos tiveram com ela eram provenientes da falta
de conhecimento de como operé-la, facilmente superados apds serem ensinados como

proceder.

Entretanto, verificamos que a ferramenta oferece um unico recurso util a
depuracdo das paginas em desenvolvimento: a possibilidade de facilmente testa-las no
modo de visualizagdo. O ambiente do Projeto propiciou nosso entendimento sobre o
processo de depuragdo de péginas e sobre os tipos de bugs que podem ocorrer na
atividade de construcdo de pdginas. Assim, as propostas apresentadas no préximo
capitulo resultam deste entendimento e da constatagdo da necessidade de incluir novos

recursos a ferramenta de autoria que facilitem a depuracao.
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Capitulo 5

ANALISE E PROPOSTAS PARA A
FERRAMENTA DE AUTORIA



5.1. Analise da Ferramenta de Autoria

A ferramenta utilizada para a criacdo das paginas Web foi o Page Mill 2.0 da Adobe
— um produto desenvolvido para o mercado, dirigido para o publico geral. Ela foi
escolhida por ser bastante utilizada por Web designers e pelo fato do investigador
possuir experiéncia com ela. Além disso, andlises indicavam ser uma ferramenta de facil
utilizagdo: “O Page Mill é tdo fdcil de usar que até parece piada. (...) E uma interface
tdo obvia que é de espantar que ninguém a tenha inventado antes” (Radfahrer, 1996,
p-19). A ferramenta possui todos os recursos necessdrios para se desenvolver paginas

por meio de uma interface de manipulagdo direta do tipo WYSIWYG (Figura 12).

& Adobe PageMill - [Untithed] . ktml]
] Fle Edt View Side Fomst Seach Window Heb =181 x|
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Figura 12: Modo de edi¢ao do Page Mill 2.0.

Os alunos dominaram as funcionalidades bdsicas da ferramenta nas primeiras
sessoes de trabalho, e ao longo do Projeto adquiriram competéncia suficiente para

construir suas piginas sem a ajuda do investigador. A ferramenta ndo se mostrou um

5. Andlise e Propostas para a Ferramenta de Autoria 102



empecilho ou teve forte influéncia no ambiente do Projeto. Isso pdde ser notado em
conversa com os alunos da 6 série que desenvolveram dois projetos, um apds o outro.
Questionados ao final do segundo projeto, nenhum dos alunos justificou o rdpido
desenvolvimento deste com a experi€éncia adquirida com a ferramenta no projeto
anterior. Além disso, no desenvolvimento do Projeto e na pds-entrevista com os alunos,

nao houve qualquer comentério negativo dos alunos referente a ferramenta.

O Page Mill tem uma apresentacdo visual clara, com os elementos da interface
organizados e bem posicionados. Os botdes possuem aparéncia e descricdo que facilitam

a referéncia as fungdes que acessam (Figura 13).

Formatagdo de texto Posicao da figura com relacdo ao texto
il B Edt Mew Gne Fome Sepch Window Heln =2l x|
| --| | "E - ! = I
S RIS s 4]0 % III e flfj* L Modo de edi¢do
HiO B R EHEEEEEEE T E ES ou visualizagdo
Inser¢d@o de objetos e Formularios Tabelas Imagens mapeadas ou botdes
linha, respectivamente relacionados a tabelas

Figura 13: Barra de ferramentas do Page Mill 2.0.

Um dos maiores beneficios oferecidos no Page Mill € a opcao de facilmente passar
do modo de edicdo para o de visualizagdo/navegacdo, agilizando o teste do que foi
desenvolvido. Para alternar entre os modos, basta clicar sobre o botdo Modo de edi¢cdo
ou visualizacdo. Os alunos utilizavam esse recurso constantemente, descartando o uso
do browser. A Figura 14 apresenta a parte superior da janela do modo de visualizacao.
Neste modo as animacgdes e os links funcionam como se fossem apresentados em um

browser.
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Figura 14: O modo de visualizagdo/navegacdo do Page Mill 2.0.

Quanto ao esforco mental do usudrio, a interface oferece op¢des default (Figura
15); fungdes conhecidas (por exemplo, as referentes a formatacdo de texto) t€m
comandos de acesso que seguem os padroes do Microsoft Office; as telas da interface
adotam estilo e comportamento similares; e ndo € necessdrio memorizar seqiiéncias
complexas de acOes. Por exemplo, para construir um /ink o usudrio deve marcar o texto
(ou figura) desejado, clicar na area Link To: na parte inferior da janela do modo de
edicdo, e digitar a URL (endereco da pdagina destino). Outra operacdo facil de ser
realizada € a construcdo de frames: basta posicionar o cursor do mouse em uma das
quatro linhas que definem a 4rea de trabalho, pressionar e segurar a tecla Ctrl e arrastar o
mouse até atingir o tamanho do frame desejado. Para varios alunos era necessario
explicar procedimentos apenas uma unica vez, e eles conseguiam reproduzir os passos

sempre que necessdrio.

Outros pontos positivos do Page Mill sdo a existéncia de um help online (com
indice para facilitar a consulta), a possibilidade de desfazer a ultima agdo realizada, e a
existéncia de um simples editor de imagens com funcionalidades uteis na construcio de
paginas, tais como, tornar cores transparentes e criar imagens mapeadas (Figura 16).
Entretanto, esses recursos eram pouco utilizados pela maioria dos alunos, principalmente
0 help (fato que ocorre com a maioria das pessoas) e o editor de imagens (pois ja

obtinham as figuras prontas).

Todas estas virtudes contribuem para que a ferramenta seja de facil utilizacdo,
mas, conforme afirmaram Soloway & Pryor (1996a), isso ndo € mais suficiente, sendo
também necessdrio prover recursos para que o usudrio aprenda enquanto executa tarefas.

Esse tipo de suporte o Page Mill nao oferece.
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Figura 16: Editor de imagens do Page Mill 2.0.

Também encontramos problemas com a interface da ferramenta, relacionados com
o didlogo usudrio-computador. Devido as limitagdes impostas a ferramenta pela
linguagem HTML, € complexo para o usudrio definir com precisdo o posicionamento de
objetos que compdem a pagina, por exemplo, figuras. Os alunos reclamavam quando
isso ocorria, e resolviam o problema utilizando tabelas. Além disso, acdes erradas dos
usudrios ndo produzem qualquer tipo de reacdo da interface, o que causava confusdo em

certos alunos que ficavam aguardando alguma resposta do sistema.

Outros problemas com a ferramenta, verificados durante a execu¢do do estudo

foram:

e Ndo controlar versées. Em experimentos de pesquisa como 0 nosso, o controle
das versdes dos sites € fundamental para o acompanhamento do
desenvolvimento dos alunos. O ideal seria que a ferramenta provesse um modo

simples e facil de gravar versdes do site a cada sessao de trabalho.
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® Nao controlar o site. Diversos alunos tiveram problemas com os nomes dos
arquivos HTML e com o endereco dos links. Freqlientemente os alunos
digitavam errado os enderegos dos links e, quando o link nao funcionava, nao
identificavam o erro. Além disso, algumas vezes, por vontade ou ndo dos
alunos, foi necessdrio renomear arquivos, o que implicava na atualizacdo
manual de cada link que o referenciava. Todos estes problemas seriam evitados
se a ferramenta “enxergasse” todo o site, formado pelas paginas e links entre as
paginas. Desta forma, a alteragdo de um nome de arquivo ou endereco de link
seria automaticamente testada pela ferramenta, evitando-se problemas com os

links.

Portanto, embora possivel de ser utilizada com fins educacionais, a ferramenta nao
dispde de recursos e sofre de problemas que, se corrigidos, contribuiriam para tornar o

ambiente de aprendizagem mais eficaz.

5.2. A Depuracao na Atividade de Web Design

O bug é o precursor da depuracdo. Na programacdo estd relacionado com um
comportamento imprevisto do computador, manifestado apds a execugdo do programa
desenvolvido. O bug € o erro do programa que causa a discrepancia entre o resultado
esperado e o resultado da execugdo. A origem do bug reside em falhas na légica do

algoritmo e/ou no uso de comandos da linguagem de programacao.

A partir do estudo realizado, identificamos como bug na atividade de Web design

0S eITos que ocorrem nas seguintes situagoes:

e Conteiido: confuso, incompleto, inconsistente, incoerente € com erros
gramaticais ou de conceito. Nao importando em que midia se apresente, texto,
video, som ou grafico. Durante a realiza¢do do experimento tivemos diversos
exemplos desse tipo de bug: paginas de todos os grupos apresentaram erros

gramaticais; as paginas de Graziela e Manoela foram criticadas por estarem
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“emboladas”; e Fernando e Lauro foram censurados porque o sife que
desenvolviam estava incompleto.

Para que na fase de execucdo o computador ressaltasse discrepancias que
originassem bugs dessa categoria, seria necessdrio que o sistema
computacional pudesse avaliar o conteido de idéias e conceitos contido nas
paginas. Isso s6 poderia ser feito de modo automdtico se houvesse, por
exemplo, um Sistema Especialista sobre o conteido tratado. Entretanto, a
implementacdo de tal sistema € de enorme complexidade, uma vez que é
necessario considerar qualquer dominio do conhecimento humano. Nesse caso,
a solugdo € ter pessoas “processando” o site e produzindo feedback.

e Link: se ndo funciona, leva para pagina errada, dificil de ser reconhecido e

confuso. Principalmente no inicio do Projeto, diversos grupos alteravam o
nome do arquivo para o qual um link apontava, fazendo com que o link
deixasse de funcionar. Outro exemplo desse tipo de bug que ocorreu durante o
estudo foi com o grupo Glauco e Pedro da 5 série: eles digitalizaram diversas
musicas e misturaram os links que levavam as musicas, fazendo com que uma
musica ndo correspondesse ao nome (l/ink) dado a ela.
Esse tipo de bug pode ser parcialmente salientado de maneira automatica por
uma ferramenta computacional. Nesse caso, a ferramenta deveria testar o
funcionamento dos links e avisar o aprendiz caso eles ndo estivessem
funcionando.

e Layout: contraste ruim de cores, sons e imagens; disposicdo confusa dos
elementos na pagina; quantidade excessiva de texto ou outra midia. Esse tipo
de bug ocorreu com grande freqiiéncia durante o estudo. O exemplo mais
marcante foi o de Juca e André, que diziam que as pessoas estavam longe da
tela quando eram criticados sobre o contraste das cores usadas em uma de suas
paginas.

Nesse caso, a intencdo do aprendiz é fundamental para que se possa salientar e
determinar um bug, pois dependendo dela, o que € bug em uma pagina (ou

site), pode nao ser em outra. Por exemplo, nas listas de critérios de Web design
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criadas pelos alunos da 5* e 6" séries (apresentadas na se¢do 4.5.3) ha critérios
que ndo se aplicam a pagina de abertura do site ou a sifes pessoais. Assim, para
que uma ferramenta computacional pudesse auxiliar na identificacdo de bugs
contidos em uma pagina criada, seria necessdrio haver a descricdo das

intencdes e critérios de Web design adotados pelo aprendiz.

Portanto, o bug no Web design € originado de forma diferente, reflexo do tipo de
descricdo e execucdo que ocorre nessa atividade, que sdo mais pobres do que aquelas
ocorridas na programacdo. A fase de descricdo ndo exige que o aprendiz explicite suas
intengdes ao criar a pagina € nem os critérios de Web design empregados durante o
desenvolvimento da mesma. Devido a auséncia dessas explicitacdes e da andlise do
conteddo de idéias e conceitos contidos na pagina criada, a fase de execugao se resume a

formatar e apresentar a pigina em um browser.

Sendo assim, a determina¢cdo de um bug na atividade de constru¢do de paginas é
algo subjetivo, podendo gerar controvérsias com relacdo a sua existéncia. Isso implica
em um grande prejuizo para as fases de reflexao e depuracao e, conseqiientemente, para
o aprendizado. E necessdrio encontrar caminhos que viabilizem a implementacio de
ferramentas computacionais que auxiliem o aprendiz a realizar a depuragcdo de suas

paginas.

5.3. Proposta de Ferramentas Computacionais de Apoio a

Atividade de Web Design

Para que a atividade de Web design tenha mais chances de sucesso quando
utilizada como um ambiente educacional, € necessdrio que as ferramentas
computacionais empregadas no processo facilitem e auxiliem o aprendiz a refletir e
depurar suas idéias. Nem todos os bugs que ocorrem em tal atividade podem ser
ressaltados de maneira automética, entretanto, acreditamos que alguns bugs relacionados
com layout e links possam ser evidenciados com o auxilio de recursos computacionais.
Nesta secao sdo apresentadas propostas que visam a implementacdo de tais recursos

computacionais.
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5.3.1. Visao Macro do Site

Durante a realiza¢do do Projeto percebemos a necessidade do sistema prover uma
visdo macro do site. Com essa nova funcionalidade o sistema de autoria devera gerar um
mapa com todas as péaginas do site, links entre elas, indicacdes de links para outros sites
e problemas com os links. O aprendiz poderd navegar e realizar alteracdes nesse mapa.
Esse tipo de funcionalidade ja existe em alguns sistemas de autoria (por exemplo, o
Microsoft Front Page), e requer um novo modo de visualizagdo, além dos modos de
edi¢do e navegacdo. Esse novo modo de visualizacdo oferecerd um maior controle ao
aprendiz, pois permitird uma visdo macro sobre o que ele estd desenvolvendo, além de

facilitar enormemente a depuracdo de links que possam estar errados.

Essa nova funcionalidade podera ser incorporada ao sistema de autoria de paginas

por meio de um plug-in, ou alterando-se o cddigo fonte do sistema.

5.3.2. Sistema de Apoio ao Web Designer

Conforme apresentado na se¢do 5.2, os bugs relacionados a layout dependem da
intencdo do aprendiz, e esta pode ser representada pelos critérios de Web design por ele
assumidos. Além disso, conforme verificado no Projeto, se desejamos automatizar por
meio de um sistema computacional algum mecanismo que favorega a depuracdo em um
ambiente de aprendizagem baseado na construcdo de péginas, este sistema deverd
“executar” a pagina do aprendiz, auxiliando-o a interpretar e avaliar o que fez. Nosso
objetivo, portanto, é propor um sistema computacional que lide com a intencdo do

aprendiz e que contribua com a idéia de aprendizado construcionista.

A ferramenta de autoria Page Mill ndo apresenta qualquer tipo de feedback que
possa levar o aprendiz a melhorar a pagina que estiver construindo. Nossa proposta € a
constru¢do de um sistema que apdie o aprendiz quando este achar necessdrio — de
maneira similar ao sistema Jonas (Borges, 1997). O sistema Jonas € um conselheiro que
auxilia o usudrio a formar funciondrios do chao-de-fdbrica em modernas técnicas de

producio.
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O sistema que estd sendo proposto funcionaria como um critico (e/ou conselheiro)
do aprendiz, ajudando-o a melhorar o design de suas pdginas. Acreditamos que essa
abordagem possa minimizar os casos em que o aprendiz ndo consiga identificar
problemas nas pdginas ou oportunidades de melhoria, ou seja, possa evidenciar as

discrepancias entre o plano inicial e a pagina construida, facilitando a depuracao.

O objetivo do sistema nao seria transmitir conhecimentos prontos para o aprendiz,
mas ajudi-lo a construir seu préprio conhecimento de um modo independente, em
consonancia com as idéias construcionistas e de aprendizagem via design. Portanto, o
sistema nao deveria imitar um professor (como um sistema tutor), nem testar ou
controlar o aprendiz — que terd o controle da interacdo, decidindo se precisa de ajuda e

quando.

Para funcionar como um critico que avalia e faz consideracdes sobre as paginas do
aprendiz, considerando a inten¢do deste, serd necessario criar, por exemplo, um Sistema
Especialista (SE) que utilize uma base de conhecimento e informag¢des sobre os critérios
de Web design assumidos pelos aprendizes. Na interface do sistema de autoria de
paginas devera ter um elemento (por exemplo, um icone) que o aprendiz aciona toda vez
que quiser ajuda do Sistema de Apoio ao Web Designer (SAWeD), conforme ilustra a

Figura 17:

Sistema de Solicita¢do de ajuda

Autoria [«
Sugestdes para o aprendiz

SAWeD

Figura 17: Comunicacio entre o sistema de autoria e 0o SAWeD.

5.3.2.1. Desenvolvimento do SAWeD

Nossa proposta € o desenvolvimento de um sistema que se integra a sistemas de
autoria para auxiliar o aprendiz (no caso, alunos de escola) quando esse acreditar ser
necessario. Seu funcionamento se basearia na pagina criada e nas intencdes do aprendiz,

representadas em guidelines (ou heuristicas) de Web design. Entretanto, nem todas as
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guidelines poderao ser verificadas, visto que algumas (por exemplo, “figuras tém de

estar relacionadas com o assunto”) nao podem ser feitas de maneira automaética.

Devido a limitagcdes comuns do ambiente escolar, o SAWeD deve ser projetado
considerando que serd instalado em uma plataforma computacional simples, padrao
IBM-PC e sistema operacional Windows 95. A configuracao formada por processador
Pentium 100 MHz (ou equivalente), com 16 MB de memoéria RAM e 850 MB de disco

rigido, pode ser assumida como padrao de hardware para o desenvolvimento do sistema.

O SAWeD tem como objetivo auxiliar e favorecer a ocorréncia das atividades de
reflexdo e depuracdo por parte do autor de pédginas. Ele deverd ser integrado a um
ambiente de ensino-aprendizagem composto pelo sistema de autoria de péaginas e por
mecanismos externos de depuracdo. Para carregar o SAWeD o aprendiz devera clicar
sobre um icone presente na tela do sistema de autoria. Por meio de um plug-in ou do

cddigo fonte da ferramenta de autoria, € possivel incluir o icone referente ao SAWeD.

Dada as caracteristicas do sistema, acreditamos que a melhor abordagem para o
seu desenvolvimento seja o Design Centrado no Aprendiz (Norman & Spohrer, 1996),
que busca envolver os usudrios (alunos e professores) em todas as etapas do
desenvolvimento de um sistema. Esta abordagem € uma extensido do Design Centrado no
Usudrio, cuja idéia principal é que o propdsito de um sistema € servir ao usudrio. Assim,
o desenvolvimento deve comegar com as necessidades dos usudrios, identificando como
estes fazem normalmente a atividade a ser trabalhada por meio do computador. Durante
a realizagdo do Projeto, identificamos os mecanismos de depuracdo e quais podem ser

automatizados.

E interessante notar que, para os usudrios, a interface € o sistema, assim, as
necessidades dos usudrios controlam o design da interface e as necessidades da interface
controlam o design dos outros médulos (Norman, 1986; Sellen & Nicol, 1990). A

abordagem de Design Centrado no Usudrio baseia-se em duas questdes:

e (Como o sistema pode facilitar ao usudrio a formacdo da intengcdo e sua

transformacgao em agdes usando os mecanismos da interface?
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e Como o sistema pode tornar mais simples para o usudrio a interpretacdo dos

resultados?

Portanto, o desenvolvimento do SAWeD deverd ser iniciado com a defini¢dao da
interface. E importante levar em consideracdes as idéias construcionistas ao longo de
todo o desenvolvimento do sistema, pois, tratando-se de um sistema com fins
educacionais, a abordagem pedagégica deve permear todo o processo de

desenvolvimento.

5.3.2.2. Arquitetura e Especificacao do SAWeD

Definimos a arquitetura do sistema SAWeD da seguinte forma:

e um Sistema Especialista: maquina de inferéncia e base de conhecimento;
¢ uma interface grafica;

® um subsistema administrativo;

¢ uma lista de guidelines (critérios de Web design) assumida pelo aprendiz;

e um histérico contendo as versdes da pagina em desenvolvimento.

A cada solicitagdo do aprendiz, a mdquina de inferéncia deverd consultar a pagina
que estiver aberta no sistema de autoria e a lista de guidelines assumida pelo aprendiz.
Entdo, a maquina de inferéncia usard a base de conhecimento de modo a identificar
sugestdes e criticas que possam contribuir para que o aprendiz melhore a pdgina em
questdo — a Figura 18 apresenta uma representacdo esquemdtica da arquitetura do

sistema.

Além disso, cada vez que o SAWeD for chamado, ele devera guardar uma versao
da pégina que estd sendo considerada, gerando um histérico do desenvolvimento da
pagina que poderd ser consultado pelo aprendiz. Além de ser ttil no acompanhamento
do progresso do aprendiz, o histérico representa um tipo de descri¢do que pode servir ao

aprendiz no processo de depuragdo de suas idéias.
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Figura 18: Arquitetura do SAWeD.

Do modo como esta sendo proposto, 0 SAWeD pode ser considerado um SE, pois
hd uma clara separacdo entre sua base de conhecimento e a maquina de inferéncia
(Ahamed & Roman, 1986; Luger & Stubblefield, 1989; Widman & Loparo, 1989). A
idéia é que o sistema ndo gere informagdes de modo independente, mas colabore com o

usudrio para que este seja bem sucedido na tarefa de construir paginas Web.

Além do sistema Jonas (Borges, 1997), outro SE que possui caracteristicas
semelhantes aquelas que planejamos para o SAWeD é o Design Advisor (Steele et al.,

1989*): um sistema de auxilio a designers de chip.

A base de conhecimento:

De acordo com Luger & Stubblefield (1989), a base de conhecimento (BC) deve
ser completa e flexivel, permitindo que seja alterada e/ou atualizada sem grande esforgo.
Devido a répida evolugdo das paginas Web, das alteragdes que esta evolugdo causa nas
guidelines de Web design e na impossibilidade de se prever todas as inteng¢des dos
aprendizes, € fundamental que a BC do SAWeD seja simples de manipular, viabilizando

sua alteracdo e complementagdo por pessoas nio especialistas em informaética.

* Steele, R.; Richardson, S.S. & Winchell, M.A. (1989). Design advisor: a knowledge-based integrated
circuit design critic. In: Schorr, H. & Rappaport, A. (Eds.) Innovative Applications of Artificial
Intelligence, Menlo Park: AAAI Press, p. 213-224. apud Rich & Knight (1991).
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Uma possivel forma de implementacdo da BC seria representar o conhecimento
como um conjunto de instru¢cdes organizadas segundo um esquema de representacao
procedural e baseadas em regras e operacdes logicas sobre atributos de pdginas Web,
formando um sistema de producao (Luger & Stubblefield, 1989; Guida & Tasso, 1989;
Borges, 1997). Segundo McDermott (1993), esse tipo de representacdo simplifica o

trabalho de refinar e estender o conhecimento do sistema.

A informacdo contida na BC deverd ser fornecida pelas pessoas que formam a
comunidade que ird utilizar o sistema (alunos e professores), caracterizando o
conhecimento que elas tém sobre o assunto. Dessa forma, os aprendizes entenderdo as
sugestdes fornecidas pelo sistema. Sendo assim, a BC deve ser simples de manipular, o

que deverd ser feito via subsistema administrativo.

Uma maneira de armazenar a BC seria em tabelas de um banco de dados relacional
(por exemplo, o Microsoft Access). A base armazenada em uma estrutura relacional
proporciona o uso de inferéncia abdutiva. A abdug¢do parte do principio de que a partir
de P=Q e Q ¢é possivel inferir P (Luger & Stubblefield, 1989, p.309). Com esse tipo de
inferéncia € possivel testar hipoteses a partir de associacdes causa-efeito. A causa estaria
indicada numa conclusdo e os sintomas estariam representados em uma lista de
condi¢des necessdrias para que se chegue a uma conclusido. Cada condi¢do identificaria
um tipo de objeto, e seria avaliada via comparag¢des que envolveriam critérios de Web
design e atributos da pagina em questdo. A Tabela 3 apresenta um exemplo de conclusao
obtida a partir de uma unica condicao associada a duas comparacdes. Nesse caso, a
condic¢do diz respeito a todas as figuras da pagina (objeto), e os atributos do objeto sao

utilizados na verificacdo de regras da BC.

A utilizagdo da inferéncia abdutiva tem sido defendida em problemas de
diagnosticos baseados em modelos (Boutilier & Becher, 1995). Embora com resultados
nem sempre corretos, a abdugdo € essencial para resolver problemas como os que
poderdo ser identificados nas paginas pelo SAWeD: diagnéstico que parte dos sintomas

buscando uma causa.
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Critério selecionado na Lista de Guidelines:

X A pdgina ndo deve demorar a carregar.

E verdadeira se E verdadeira se
Conclusao 1 Condicao Comparacao
P4gina demorada para Figura 1. Soma das figuras > 150 KB

carregar 2. Possui imagem de fundo

Objeto Atributos do objeto

Tabela 3: Exemplo de concluséo na base de conhecimento.

A BC também serd responsdvel por conter os significados de algumas expressoes
importantes, que poderdo ser solicitados quando os aprendizes ndo entenderem essas
expressoes (ajuda). Isso poderda ser implementado por meio de uma tabela com dois

campos: expressao e sua respectiva explicagao.

A maquina de inferéncia:

z

A madquina de inferéncia é o mdédulo do SAWeD responsdvel por manipular
informacdes e conhecimentos a fim de analisar pdginas e gerar sugestdes e criticas.
Além disso, deverd controlar e armazenar versdes das paginas em constru¢do, gerando

um histérico que podera ser consultado por meio do SAWeD.

Uma possivel forma de implementacdo da maquina de inferéncia € utilizando o
paradigma de orientagdo a objetos. Como primeiro passo, deverdo ser definidos os
objetos/classes e seus diagramas de transi¢do de estados, com base, por exemplo, na
técnica de modelagem de objetos — Object Modelling Techniqgue (OMT) (Rumbaugh et
al., 1991) —, ou no método Fusion (Coleman et al., 1994), ou na linguagem de

modelagem unificada — Unified Modelling Language (UML) (Lee & Tepfenhart, 1997).

A base de conhecimento devera ser convertida de arquivos relacionais (o banco de
dados) em uma estrutura de objetos em memoria (chamaremos esta estrutura de Base

Conhecimento) — esta seria a primeira estrutura de objetos que representaria a BC, criada
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automaticamente no momento em que o SAWeD fosse carregado. Esta estrutura devera

possuir relacionamentos com 0s objetos que controlam as listas de ajudas e conclusdes.

A lista de ajudas armazenard uma seqiiéncia de palavras e explicacdes, retornando
a explicacdo relacionada com a palavra solicitada. A lista de conclusdes recebera
informacodes sobre a pagina e sobre guidelines assumidas, e identificard quais conclusdes
poderdo ser obtidas a partir destes dados. Estas conclusdes € que serdo apresentadas ao

aprendiz, quando este solicitar informagdes.

Uma outra estrutura de objetos, chamada Pdgina, serd necessaria para armazenar
os elementos que representardo os objetos que uma pagina Web pode possuir (texto,
palavras, figuras, cores, etc.) e as informagdes obtidas na pigina que estard sendo
analisada: atributos dos objetos. Além disso, essa estrutura devera conhecer os objetos
envolvidos na lista de guidelines assumida pelo aprendiz. Associado a cada elemento
haverd uma lista com os valores de seus atributos. Esta estrutura, baseada em
informacdes obtidas no objeto que representard a BC, identificard quais atributos

possuem um valor final que necessitard de uma avaliagdo mais cuidadosa do aprendiz.

Por dltimo, serd necessdria uma estrutura de objetos que gerencie as chamadas aos
objetos (Gerenciador) e contenha uma lista dos resultados finais da anélise da pagina. A

Figura 19 apresenta as estruturas de objetos de uma forma simplificada.

Assim, a maquina de inferéncia e sua BC ficariam representadas em estruturas de
objetos, constituindo um SE orientado a objetos. A linguagem de programacdo C++
poderd ser utilizada na implementacido, buscando por um sistema compativel com o
Microsoft Access. De acordo com Wallach (1987), a linguagem C++ possibilita grande

flexibilidade, facilitando a comunica¢c@o com desenvolvimentos em outros ambientes.

O subsistema administrativo:

Permitir que a BC seja alterada e atualizada é fundamental para o sucesso de um
SE, pois torna possivel construir uma base mais abrangente e atualizada por um periodo
de tempo indefinido (Luger & Stubblefield, 1989; Feigenbaum & Buchanan, 1993). O

subsistema administrativo terd a fun¢do de facilitar a construcdo e a atualizacao da BC e,
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Resultados Finais

Lista Ajuda

Gerenciador

Base Conhecimento

Lista Concluséo

Pagina

Elemento ) Valor Atributo
contém

Figura 19: Visdo simplificada da estrutura de objetos.

portanto, deverd ser composto por ferramentas para consulta e manutencao da base. Ele
também serd utilizado para compor e atualizar a lista de guidelines, segundo a intencao

do aprendiz.

Com o objetivo de facilitar o uso, inicialmente o subsistema deverd fornecer uma
BC e uma lista de guidelines default que deverdo ser atualizadas pela comunidade

escolar.

Uma possivel forma de implementacdo do subsistema administrativo € por meio
de ferramentas de consultas, formuldrios e relatérios disponiveis em sistemas
gerenciadores de banco de dados (por exemplo, o Microsoft Access). O subsistema
ficaria resumido a telas de formuldrios e manipulagdo de registros de tabelas de banco de

dados, simplificando sua construgdo.

O subsistema devera oferecer formuldrios que permitam o usudrio incluir, excluir e
alterar critérios de Web design na lista de guidelines e suas respectivas conclusoes (e as

condi¢cOes relacionadas a cada conclusdo) na BC. Para cada conclusdo deverad ser
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destacada uma palavra-chave, relacionada a um conceito, com uma explica¢do associada

que podera ser mostrada ao aprendiz.

A lista de guidelines:

O subsistema administrativo deverd oferecer um conjunto inicial de guidelines na
forma de um checklist, para que o aprendiz selecione algumas segundo sua intencdo,
considerando a pagina que ird desenvolver. Ao longo do desenvolvimento da pégina,
conforme o aprendiz ganha mais experiéncia, esse conjunto de guidelines poderd ser
expandido, sendo que o aprendiz poderd alterar as selecdes e incluir guidelines que achar

necessario.

A lista de guidelines deverd estar em sintonia com a BC, ou seja, todas as
guidelines oferecidas e acrescentadas a lista deverdo ter um conhecimento associado
representado na BC. Dessa forma, o sistema poderd criticar e auxiliar o aprendiz

segundo a inten¢ao manifestada por meio das guidelines selecionadas.

A lista de guidelines poderé ser armazenada e representada em um banco de dados
relacional, do tipo Microsoft Access. Por meio de formulérios serd possivel incluir,
excluir, atualizar e selecionar guidelines de Web design. Cada guideline deverd estar

associada a um ou mais objetos que uma pagina Web pode possuir (texto, figura etc.).

O historico:

Cada vez que o SAWeD for solicitado pelo aprendiz, o sistema deverd gravar a
versdo da pigina em questdo de maneira a gerar um histérico de desenvolvimento da
mesma. Este histérico poderd ser consultado pelo aprendiz para rever/recuperar idéias
abandonadas, podendo ser ttil como fonte para a depuragdo de idéias e estratégias. Para
o facilitador serd util no entendimento da evolucdo do aprendiz ao longo do

desenvolvimento do trabalho.

A interface com o usuario:

Considerando os objetivos do SAWeD e a maneira como o mesmo deverd ser

utilizado, acreditamos que sua interface deva ser simples, facil de ser utilizada e que

5. Andlise e Propostas para a Ferramenta de Autoria 118



envolva o usudrio. Segundo Laurel & Mountford (1990), no desenvolvimento de
ambientes colaborativos o conceito de interface inclui ndo somente hardware e software
e como homens e computadores podem se comunicar, mas também aspectos cognitivos
e emocionais das experiéncias dos usudrios. Embora ndo compartilhe de todas as
caracteristicas de um ambiente colaborativo, acreditamos que o desenvolvimento da

interface do SAWeD deve considerar os mesmos aspectos.

Cremos que a abordagem de desenvolvimento de interfaces que melhor se ajusta
ao SAWeD seja o Design Centrado no Aprendiz, por testar as idéias com 0s usudrios em
todos os estdgios de desenvolvimento. Nessa abordagem o estilo de interface mais

popular e que acreditamos ser mais adequado para o SAWeD € o de manipulagdo direta.

O conceito de interface de manipulagdo direta tem suas origens na Xerox de Palo
Alto, com o projeto Star (Smith et al., 1982). A manipulacao direta busca fazer com que
todo o uso do computador seja feito graficamente (por meio de metaforas), de um modo
similar a como se pensa nos problemas, tornando a midia computacional menos abstrata.
As operacdes desejadas devem ser feitas simplesmente movendo e conectando icones na
tela. Nao devem existir operagdes escondidas, nem comandos ou sintaxes para aprender

(Hutchins et al., 1986).

O desenvolvimento do SAWeD deverad ser iniciado com a defini¢ao da interface,
que poderd ser implementada utilizando recursos das ferramentas visuais disponiveis na
linguagem de programacdo C++, a mesma que poderad ser empregada na constru¢ido do
SE. Baseado na interface serd projetado um banco de dados que atenda as necessidades
de informacdo do sistema. Junto com o banco de dados deverdo ser construidas as
ferramentas (consultas e formuldrios) correspondentes ao subsistema administrativo.

Posteriormente, deverd ser construida a maquina de inferéncia.

5.3.2.3. Proposta de Interface para o SAWeD

Nesta secdo € apresentado um protétipo da interface do sistema que estd sendo
proposto, construido utilizando-se a ferramenta Microsoft Visual Basic. O

desenvolvimento do protétipo foi baseado no trabalho de Borges (1997) e na teoria da
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acdo (Norman, 1986). Segundo esta teoria, seria interessante mapear as inteng¢des dos

usudrios nos botdes disponiveis, buscando uma imagem do sistema explicita, inteligivel

e consistente, facilitando assim, a intera¢do do usudrio com o sistema.

O desenvolvimento deste protétipo ndo envolveu os usudrios e, portanto, as

intencdes consideradas ndo sdo as deles, mas as do designer. Entretanto, a experiéncia

adquirida com o Projeto nos permitiu fazer uma aproximagdo do perfil dos usudrios.

Além disso, o protétipo € uma proposta que deverd ser alterada apds experimentos com

os usuarios finais.
w, SAWeD =]

Sistema de Apoio
ao WebDesigner
SAWeD

Analise da Pagina

Historico @

Oquee ?
SAWeD

Ajuda Sair ﬁ

Figura 20: Janela inicial do SAWeD.
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O SAWeD deverd ser carregado
quando o usudrio clicar sobre o botao
correspondente na interface do sistema
de autoria de pédginas. Uma vez
solicitado, é apresentada a janela inicial
do sistema (Figura 20), que trds o nome
do sistema e contém quatro botdes: dois
especificos e trés que serdo apresentados
em toda interface do sistema. Os botdes
gerais sao:

e O que é?: leva a uma nova janela
onde é explicado o termo indicado. Na
tela inicial o termo é SAWeD;

® Ajuda: abre uma nova janela que
contém uma explicagdo sobre a janela
origem,;

e Sair: o usudrio poderd encerrar o

SAWeD no momento que desejar.
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Os botdes especificos sao utilizados para selecionar um dos dois possiveis auxilios

que o sistema podera fornecer ao usudrio:

® Andlise da pdgina: apresenta uma lista com atributos da pagina analisada, que

devem ter seus valores avaliados;

e Historico: apresenta uma lista de imagens correspondentes a versdes anteriores

da pagina que esta sendo considerada. Estas imagens poderdo ser selecionadas

e abertas no sistema de autoria de piginas.

Na janela inicial, uma vez selecionado o botdo Andlise da pdgina sera apresentado

w, Andlise da Pagina |

SAWED - ANALISE DA PAGINA

Selecione um resultado para analizarmos

E ztes foram oz resulbados finais:

Figura 1 - tamanho > 100 KB
Figura 1 - tamanho > 100 KB

Palavras - quantidade > H00
Testo - fonte £ 12

Analsar o resulfado
selecionado

« Voltar

Oquee ?
Resultado Final

Ajuda Sair

Figura 21: Janela “Anélise da Pagina”.
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a janela de mesmo nome, que possui
(Figura 21):

® 0s botdes genéricos O que é?, Ajuda
e Sair;

® 0 botdo Voltar, que retorna a janela
anteriormente apresentada;

e uma lista com informacdes de quais
resultados da anélise da pagina deverdo
ser examinados mais detalhadamente
pelo usudrio. Elementos dessa lista
poderdo ser selecionados e analisados
clicando-se no botdo Analisar o
resultado selecionado;

e o0 botdo Analisar o resultado
selecionado, que leva a uma nova janela
com informacdes relativas ao resultado

selecionado, mostrada a seguir.

A janela Andlise do Resultado

(Figura 22) possui os seguintes objetos:
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e 0s botdes genéricos O que é?, Ajuda, Sair e Voltar,

® o botdo Continuar, que trds novas informagdes ao usudrio, em janelas
idénticas. Quando n@o houver mais informagdo, este botdo ndo serd
apresentado;

¢ uma indicacao do resultado selecionado na janela anterior;

® uma drea de texto apresentando uma informagao.

Uma vez selecionado o botdao Historico, presente na primeira janela do sistema,

serd apresentada a janela homonima (Figura 23) que possui:

. Andlise do Resultado =l E3

SAWeD - Analise do Resultado

im. Histdrico

Resultado: Palavras -
quantidade > 500

Levalie este critério; "a guantidade
de texto deve ser pequena”.
Mote que: ha bastante texto na
sUa pagina.

Continuar *

YWarsao g: 21,/09/1993 _:l

« Voltar
« Voltar

Uqueé?

Critério 0queé 2

Historico

Ajuda Ajuda

Figura 22: Janela “Andlise do Resultado”. Figura 23: Janela “Histérico”.
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e 0s botdes genéricos O que é?, Ajuda, Sair e Voltar;

e uma lista contendo imagens correspondentes a telas capturadas de versoes
anteriores da pagina que estd sendo considerada. Sob cada imagem hd uma
legenda indicando a versdo e a data da captura. Essas imagens poderdo ser
selecionadas e a pagina correspondente aberta clicando-se sobre o botdo Abrir;

® 0 botdo Abrir deverd carregar no sistema de autoria a pagina selecionada na

lista de imagens.

Além das janelas descritas, que s@o as principais do sistema, existem ainda duas
janelas:
e ade ajuda, apresentada quando o usudrio seleciona o botao Ajuda (Figura 24);
e ajanela O que é?, que explica um termo. E apresentada quando o usuério
seleciona o botdo de mesmo nome, disponibilizado em todo o sistema para um

certo termo definido (Figura 25).

. Ajuda = T |
DiGvidas? 0 que é SAWeD?

E um sistema que auxilia o
Lsuario a melhorar as
paginas Yyeb gue esta
construindao.

Fara que o sistema possa lhe
Ser Util, pressions um dos
botdes disponivels.

Fechar Fechar

Figura 24: Janela “Ajuda”. Figura 25: Janela “O que é7”.
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5.3.2.4. Analise e Uso do SAWeD

Da maneira como estd sendo proposto, 0 SAWeD funcionard como um critico que
avalia, faz consideracdes e auxilia o aprendiz a entender sobre o design de péginas,
levando em consideracio a inten¢do do mesmo ao criar a pagina. E um sistema de apoio
a decisao que poderd ndo trazer recomendagdes corretas e, portanto, exigird e estimulara

a reflexdo do aprendiz sobre as sugestdes fornecidas.

Acreditamos que a forma de implementacdo proposta possa satisfazer as
exigeéncias do sistema, pois busca empregar ferramentas simples de serem manipuladas,
aliadas a técnicas de andlise, projeto e implementacdo que vao ao encontro dos objetivos

do sistema.

A utilizagdo do SAWeD em um ambiente como o definido no Projeto de
Construcao de Paginas Web seria gradual, aumentando seu uso conforme os alunos
ganham experiéncia com Web design. No inicio do Projeto os alunos deveriam visitar
um conjunto de paginas “boas e ruins” a fim de perceberem alguns critérios de Web
design. Entdo, poderiam selecionar alguns critérios de Web design de um conjunto
inicial da lista de guidelines, segundo suas intencdes. Ao longo do desenvolvimento do
site, conforme o aluno ganha mais experiéncia, esse conjunto de guidelines poderéd ser
expandido, sendo que o aluno podera alterar as selecdes, e incluir guidelines que achar

necessario.

Essa alteracdo da lista de guidelines deverd ser realizada por meio do subsistema
administrativo e sob a supervisdo do facilitador, que devera ter conhecimentos sobre
como manipular a BC. A atividade de alterar a lista de guidelines corresponde a um
outro tipo de depuracdo na qual o aluno poderd se envolver. Selecionando, revisando,
alterando e acrescentando critérios na lista de guidelines € uma outra maneira do aluno

depurar seu conhecimento sobre Web design.

O aluno devera submeter suas paginas ao sistema para receber as criticas. Assim,
serd considerado bug tudo o que for contrario as inten¢des formuladas via as guidelines

selecionadas.

5. Analise e Propostas para a Ferramenta de Autoria 124



Identificamos as seguintes fases para o processo de depuragdo da atividade de Web

design, considerando o ambiente do Projeto acrescido do SAWeD:

1. Definigcdo de critérios: por meio do subsistema administrativo do SAWeD, o

aprendiz deve expressar suas intengdes em critérios de Web design.

2. Andlise das pdginas: esta fase € realizada de trés formas. Primeiro o aprendiz
executa as paginas em um browser e testa o conteido (animacao, video e som),
links e layout, comparando com o que havia planejado. Depois, ele pode
submeter a pagina ao SAWeD e apresentd-la a diversas pessoas, pessoalmente
ou ndo, que as analisam e enviam feedback, ou seja, as interpretam e emitem

criticas e/ou sugestoes.

3. Identificacdo do bug: nesta fase o aprendiz deve avaliar o resultado das
execugdes, podendo concordar ou ndo com o feedback recebido. Ele prossegue
no processo de depuracdo caso concorde com o feedback e deve refletir sobre
possiveis tipos de bugs que podem ser responsdveis pelas diferengas e/ou
criticas recebidas, gerando hipéteses. O aprendiz também pode redefinir sua

intenc¢do, alterando a lista de guidelines do SAWeD.

4. Localizagdo do bug: nesta fase o aprendiz deve analisar o trabalho realizado,
utilizando a ferramenta de autoria e as anotacgdes feitas, a procura da origem do

bug.

5. Corregdo do bug: nesta fase o aprendiz corrige o bug e reavalia as piginas.

O facilitador deve ser um parceiro ativo, auxiliando o aluno em todos 0s passos
descritos acima. O estudo realizado mostrou que, as vezes, quando a execu¢ao nao
acontecia do modo esperado, nem sempre a discrepancia era tratada como um bug. Em
alguns casos o aluno tirava proveito do resultado inesperado. Por exemplo, Jorge da 5°
série quando viu uma animagdo da Terra girando ao contrdrio, questionou-a € a
aproveitou para passar a idéia de que clicando nessa animagdo o usudrio voltaria no

tempo, acessando as paginas que ele e Tulio criaram sobre o tema dinossauros.
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5.4. Discussao

Por meio do estudo prético realizado — Projeto de Construcao de Pdginas Web —
foi possivel identificar e analisar o processo de criacdo e depuracdo de paginas, bem
como os tipos de bugs que podem ocorrer em tal atividade. Essa anélise foi fundamental
para determinarmos as situagdes nas quais ferramentas computacionais poderiam dar

suporte ao aprendiz, tendo como base a abordagem pedagdgica construcionista.

As propostas aqui apresentadas visam auxiliar o aprendiz nas fases de reflexdo e
depuracdo. Devido aos aspectos subjetivos que permeiam o processo de Web design,
torna-se complexo automatizar qualquer tipo de andlise de péginas. No entanto,
conseguimos contornar em parte essa complexidade ao incluirmos a intencdo do
aprendiz na fase de descri¢cdo. Propusemos, entdo, um sistema autobnomo que deve ser
vinculado a uma ferramenta de autoria, e faz critica a paginas Web baseado em

guidelines de Web design.

Esse sistema, chamado SAWeD, € similar ao sistema desenvolvido por Borges
(1997), que se destina a auxiliar funciondrios de chio-de-fabrica. A principal diferenca
entre Web design e o ambiente de fabrica descrito em Borges (ibid) é que neste ultimo o
nimero de causas de bugs € bem menor e melhor definido. No caso de Web design, a
por¢do subjetiva se faz mais presente, dificultando o desenvolvimento de um sistema

que produza sugestoes tteis.

O SAWeD (se¢ao 5.3.2) € um sistema especialista que € acionado pelo aprendiz e
visa auxilid-lo a desenvolver paginas, tendo como diretrizes a reflexdo e a depuracdo de
idéias. As teorias que deverdo nortear todo o desenvolvimento do sistema s3o as
construcionistas e de design centrado no aprendiz. Acreditamos que a proposta de
arquitetura do SAWeD, bem como, as op¢des de andlise, projeto e implementacdo, sido
adequadas e factiveis, pois se basearam em outros sistemas especialistas, além de
metodologias, software e linguagem de programag¢do amplamente empregados na

constru¢do de sistemas.
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Capitulo 6

CONCLUSOES E TRABALHOS FUTUROS



6.1. Conclusoes Gerais

A nossa preocupacdo durante este trabalho tem sido investigar a construcdo de
paginas Web como uma atividade intelectual em que o aprendiz se engaja e constroi
conhecimento. Assim, uma andlise especifica sobre a atividade de constru¢do de paginas
deve enderecar uma discussdo, de modo a entender o que o aprendiz faz enquanto
constréi piginas e como enriquecer este processo a fim de torni-lo educacionalmente

eficiente.

Por meio de um estudo intitulado Projeto de Construcao de Paginas Web criamos
um modelo de um ambiente de aprendizagem construcionista, onde investigamos o
processo de construcdo de pdginas e colocamos em pratica idéias relacionadas a teoria
de aprendizado via design. O desenvolvimento de pdginas em um ambiente de ensino-
aprendizagem real forneceu respostas que representaram janelas para a visualizacdo de
alguns aspectos do processo que estivamos investigando, entre eles o de depuracdo de

paginas e o papel da ferramenta de autoria nesse processo.

O Projeto também ofereceu a oportunidade de analisarmos a influéncia do tipo de
escolha do tema (livre ou determinado pelo professor) no desempenho dos alunos. Como
trabalhamos com duas turmas separadas, pudemos variar 0 modo como os temas dos
projetos dos alunos eram escolhidos, e manter todas as outras caracteristicas que

compunham o ambiente de aprendizagem.

Os resultados destas diferentes investigacdes forneceram uma imagem do que
aconteceu no Projeto de Construcao de Paginas Web. Nos itens seguintes reexaminamos
os principais pontos da pesquisa e discutimos as implicacdes dos resultados para

pesquisas futuras e para prética educacional.

O Construcionismo e a atividade de construcao de paginas Web

Na abordagem construcionista, de Papert, o aprendizado € visto como uma
construgdo e reconstrucao de conhecimento pelo préprio aprendiz em vez de transmissao

de conhecimento de um experto para um sujeito receptor. Papert vé o aprendizado
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particularmente efetivo quando ele acontece no contexto de uma atividade rica e
concreta, que o aprendiz experimenta enquanto constréi um produto significativo. Nesse
ponto hd uma forte relagdo entre as idéias de Papert e a teoria de aprendizagem via
design, pois ambos enfatizam o “pensar concretamente”, ou seja, em aprender enquanto

se constroéi algo tangivel.

Em sintonia com as idéias construcionista e de aprendizagem via design, no
ambiente de aprendizado criado com o Projeto a aquisi¢do de conhecimento se dava a
partir da acao dos alunos no ambiente, mediados pela ferramenta de autoria e auxiliados
pelo investigador. Idealmente, essa interagdo funcionava da seguinte forma: a medida
em que os alunos tentavam dar significado a tarefa de construir um Web site (decidindo
que tipo de pagina fariam e que caracteristicas incluiriam nela), eles também estavam
envolvidos em entender o que estavam aprendendo (isto €, construindo significado para
o tema trabalhado e para as ferramentas e recursos computacionais que formavam o
ambiente), enquanto implementavam suas paginas (refletindo sobre como representar o
tema em um Web site, utilizando a ferramenta de autoria). Assim, construir paginas e

aprender contribuiam um com o outro nesse processo.

A abordagem construcionista tem sido empregada, principalmente, em trabalhos
baseados na linguagem Logo (por exemplo, Harel (1991) e Kafai (1995)). Este trabalho
representa mais uma tentativa de transpor a teoria do Construcionismo para outros
ambientes, mantendo a “estética Logo”. A atividade de constru¢do de pdginas ndo
inviabiliza as dimensdes definidas por Papert (1986, p.14) como sendo a base do

Construcionismo — estas dimensdes foram apresentadas na secao 2.2.1.

A dimensdo pragmdtica, que fala sobre a importancia do aluno aprender algo de
uso imediato, é possivel de ser estimulada no Web design, pois o aluno pode definir um
tema de seu interesse para o site, construi-lo e deixd-lo disponivel na Web para todos

aqueles que queiram consulti-lo.

A criagdo de péaginas é uma tarefa que pode ser cumprida com sucesso por alunos
com diferentes estilos cognitivos, ou seja, um mesmo tema pode ser abordado de

diferentes formas, segundo o estilo pessoal de cada um. Além disso, a possibilidade do
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aluno definir o tema do site fortalece sua identidade com o projeto. Estas caracteristicas
incentivam a dimensdo sintonica, que ressalta a importancia do aluno realizar tarefas que

acredita ser importante.

Dependendo da ferramenta de autoria utilizada, a dimensdo sintdtica — a
possibilidade do aluno facilmente acessar e progredir no ambiente de trabalho — pode ser
alcancada no Web design. O sistema SAWeD (proposto no capitulo 5) também visa
favorecer essa progressao do aluno no ambiente de trabalho, uma vez que podera
auxiliar o aluno a obter melhores resultados (paginas), estimulando-o a se envolver com
o trabalho. Também devemos considerar que pesquisas nas dreas de Interacio Humano-
Computador e Informdtica na Educacdo deverdo reduzir os requisitos de operacdo das
ferramentas e aumentar as possibilidades do que pode ser feito. Além disso, a
participacao efetiva de um professor no ambiente deve amenizar os problemas

decorrentes da interagdo com ferramentas computacionais.

No processo de construcao de paginas, o aluno agrupa diversos elementos graficos
(cores, contraste, etc.) que definem a estética da pagina. Geralmente, estes elementos
tém grande importancia e significado para o aluno. Combinados com temas variados,
estes elementos podem ser explorados de diversas formas pelo professor. Esta
caracteristica encoraja a dimensdo semdntica — a oportunidade do aluno manipular

elementos que lhe fazem sentido — no ambiente de aprendizagem.

z

A forma como foi planejado e conduzido o Projeto é um exemplo de como
estimular a dimensdo social — a integracao da atividade com as relacdes pessoais € com a

cultura do ambiente.

Aprendizado via construcao de paginas Web

No cendrio proposto neste trabalho o aprendiz interage em um ambiente composto
da ferramenta de autoria de paginas acrescido das ferramentas de digitalizac@o e edicao
de som e imagem, e tem o acompanhamento de um professor na tarefa de construir
paginas Web. E uma tarefa complexa que envolve o ciclo criar e depurar paginas, que

compreende: a partir de uma idéia inicial a respeito da pagina e da ferramenta, o
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aprendiz cria uma pagina, que é executada no computador (por meio de um browser, ou
da prépria ferramenta de autoria). A execucdo fornece feedback para o aprendiz, que
nem sempre € suficiente para fomentar a depuracdo, ou seja, realimentar o ciclo.
Portanto, a reflexdo e depuragdo de idéias ndo ocorrem de maneira automadtica, € a
proposta das situagdes de depuragdo desenvolvidas ao longo do Projeto foi enriquecer o
feedback de modo a levar o aprendiz a refletir e reformular suas idéias iniciais, e

continuar o ciclo.

Ackermann (1991)° mostra a importancia do aprendiz se engajar no ciclo para que
ocorra aprendizado:

“Enquanto tudo funciona suavemente e conseguimos o que queremos fazendo o
que fazemos, ndo hd necessidade de grande esforco de reflexdo ou justificacdo. E
quando insatisfacdo ou duvida aparece, que um novo nivel de reflexdo é requerido. (...)
Genericamente divida aparece quando percebemos discrepdncia entre um estado
desejado e um estado corrente. Perceber uma discrepdncia na maioria das vezes chama
por mudanga e coloca em movimento uma busca por novas e mais acuradas estratégias,
para diminuir a diferenga. (...) Poderiamos dizer que crescimento requer feedback e
feedback requer engajamento e acdo. Assim, ambos agcdo e avaliagdo dos efeitos de uma

acdo sdo essenciais para o aprendizado”.

No apéndice 1 apresentamos exemplos que mostram a linearidade na qual os
alunos tendem a desenvolver seus projetos (ver exemplo de Fernando e Lauro na secdo
Ib), ignorando o ciclo. As situacdes de depuracdo criadas ao longo do Projeto
objetivavam inibir essa linearidade e fomentar o engajamento dos alunos no ciclo, por

meio do enriquecimento do feedback dado a eles.

Os resultados de nosso estudo indicam o €xito das situa¢des criadas para estimular
os alunos a se engajarem no ciclo: os Web sites criados por eles e a comparagdo das

respostas dadas pelos alunos na pré e pds entrevistas apontam para uma reflexdo de

> Ackermann, E. (1991). Perspective-taking and reality construction. Paper presented at the 22™ Annual
Symposium of the Jean Piaget Society, Montréal. apud Baranauskas (1993, p.325).
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idéias e aprendizado de estratégias de desenvolvimento de pdginas e de conceitos

relacionados a Internet e aos temas trabalhados.

As situacdes de depuracdo criadas basearam-se, principalmente, em eventos
externos a atividade no computador, sendo que as mais eficazes foram as que envolviam
uma apresentacao (presencial ou a distancia) dos trabalhos dos alunos acompanhada de
criticas e sugestdes feitas por aqueles que avaliavam o trabalho. A depuragdo de paginas
€, portanto, uma tarefa complexa que dificilmente ocorreria se ndo fossem as situagdes

externas criadas.

A importéancia da escolha do tema

O Projeto foi realizado com duas turmas distintas, sendo que, inicialmente, a
principal diferenca entre elas foi o modo de escolha do tema do Web site a ser produzido
por cada grupo de alunos. Enquanto em uma turma os grupos tiveram liberdade para

escolher o tema, na outra o tema foi decidido por um professor.

Diferente da turma que teve liberdade para a escolha dos temas, na turma na qual o
tema foi imposto tivemos diversos problemas. Esse resultado indica a importancia de dar
essa responsabilidade ao aluno, pois isso gera um maior comprometimento deste com o
trabalho. Como conseqiiéncia, os alunos apresentam maior engajamento € envolvimento
com o projeto, tendo, portanto, maiores chances de que os conceitos trabalhados sejam

aprendidos.

A escolha do tema ndo € tarefa simples e, portanto, deve ser assistida pelo
professor para que ndo comprometa toda a execucao do projeto. Idealmente, o professor
deve conhecer o aluno, ou seja, as experiéncias, interesses, hobbies e ambiente de
trabalho (quando for o caso) do aluno para que possa ajuda-lo a encontrar um tema
interessante e estimulante. Certamente, esta ndo € uma tarefa trivial a ser cumprida pelo
professor, pois exige uma visdo abrangente e multidisciplinar para relacionar atividades

e/ou experiéncias com temas interessantes.
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O Projeto e a pratica educacional

Existem diversos pontos a serem considerados para a implementacdo de atividades
como a do Projeto em escolas. Um dos pontos mais complexos é o da integragdo com
outras atividades realizadas em sala de aula. A natureza interdisciplinar e a necessidade
de longa duragdo para a realizacao dos projetos demandam mudanga e reorganizacao de
atividades e horérios. Idealmente, essas mudangas deveriam atingir todo o curriculo e,
consequentemente, as pessoas envolvidas no sistema educacional. Entretanto, nao

existem receitas sobre como fazer isso.

Segundo Valente (1999a), além de novas experiéncias de ensino-aprendizagem, a
introduc¢do de melhorias na escola implica mudangas que abrangem: o espaco da escola
como ambiente educativo; o curriculo, que deve ser adaptado as necessidades e
caracteristicas dos alunos e do contexto social; o papel do professor, aluno,

administradores e pais; o auxilio de especialistas externos; e a utilizacdo de tecnologia.

A partir de nossa experiéncia com o Projeto verificamos que o ambiente
computacional oferece grande oportunidade para que professores e alunos investiguem e
discutam diversos conceitos e idéias de maneira inexistente no ensino tradicional,
favorecendo o aprendizado. Acreditamos que a implementacao de um ambiente como o
do Projeto em escolas sé terd éxito se houver uma mistura com o ensino tradicional —
por exemplo, na introducdo de novos conceitos. Assim, o professor deve integrar
atividades de sala de aula e uso do computador, realizando freqiientes conexdes entre o

que ensina e as tarefas de design baseadas no computador.

O professor tem um papel complexo e fundamental em ambientes de
aprendizagem como o do Projeto, desde a defini¢do dos temas dos projetos até a
finalizagdao dos mesmos. Ele deve conhecer o contexto do aluno a fim de ajudé-lo a
definir um tema de trabalho, deve criar um ambiente agradavel, dindmico, estimulante e
desafiador, identificando problemas que os alunos possam estar tendo e apontando

caminhos que contribuam com a constru¢ao de conhecimento.
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A experiéncia dos alunos com as ferramentas computacionais que fazem parte do
ambiente de aprendizagem € importante, mas ndo fundamental. No caso dos alunos nao
terem experiéncia, eles ficardo mais limitados no inicio e dependerdo muito do
professor. Portanto, € muito importante que o professor também conheca as ferramentas,
para que os alunos ndo se frustrem e desistam dos projetos. Caso o professor seja
inexperiente, ele poderd contar com a ajuda de monitores. O fundamental é que o
professor consiga trabalhar assumindo uma nova postura, a de facilitador do processo de

aprendizagem.

O Sistema de Apoio ao Web Designer (SAWeD)

A experi€ncia com as idéias construcionistas e com o Projeto foram fundamentais
para a proposta do SAWeD, pois acreditamos que a natureza dos processos envolvidos
na atividade de criar paginas deve nortear o design de ferramentas empregadas na
autoria das paginas. Além disso, tratando-se de uma ferramenta com fins educacionais, a

abordagem pedagogica assume papel de destaque.

Construir paginas Web é uma atividade complexa que envolve conhecimentos
especificos sobre o uso de ferramentas/recursos computacionais e estética, além de
criatividade. Conseqlientemente, depurar pédginas torna-se uma tarefa ndo trivial. A
realizacdo do Projeto nos forneceu os dados necessarios para que pudéssemos entender o
processo de criacdo e depuracao de paginas, e os tipos de bugs que podem ocorrer. Esse
entendimento foi fundamental para que identificissemos onde o processo de depuracao

poderia ser auxiliado por uma ferramenta computacional.

A definicdo de critérios de Web design pelos alunos nos mostrou que certos bugs
dependem da inten¢do de quem estd criando a péagina e, portanto, a intencdo deve ser

considerada no momento da depuracdo.

Considerando bugs relacionados a layout e a intencdo dos Web designer,
propusemos um sistema que visa auxiliar o aprendiz a melhorar suas paginas quando
este achar necessdrio. O modo de interferéncia do sistema segue idéias da abordagem

construcionista, possuindo caracteristicas que favorecem a construcdo de conhecimento,
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tais como: € aberto, ndo dogmaético, ndo fornece respostas completas e/ou baseadas na

dicotomia certo/errado e o aluno que alimenta parte do contetido do sistema.

Devido a grande complexidade de se depurar paginas, o SAWeD ndo tem a
intencdo de detectar todos os tipos de bugs, mas a de ajudar na depuracao, fazendo com
que algumas caracteristicas sejam menos transparentes. Portanto, o seu uso ndo
eliminaria a necessidade dos eventos externos criados ao longo do Projeto para fomentar
a depuragdo. Acreditamos que esses dois mecanismos devem ser empregados juntos em

ambientes como o do Projeto.

6.2. Perspectiva de Trabalho Futuro

Alguns trabalhos que podem seguir em decorréncia do estudo aqui realizado sdo:
apresentados a seguir:

¢ realizar um novo experimento baseado no Projeto, no qual se pudesse investigar a
aprendizagem dos alunos. Isso poderia ser feito comparando-se resultados da turma
experimental com outra que nao participasse do experimento;

® investigar novas situacdes de depuracdo que pudessem ser aplicadas e testadas em um
ambiente de ensino-aprendizagem real. Estas situacdes poderdo ser eventos baseados
em ferramentas computacionais (por exemplo, o uso de chat e férum) ou realizados
fora do ambito computacional;

e adaptar e trabalhar o ambiente do Projeto com jovens do ensino Médio e Graduacao,
investigando a eficdcia do ambiente na motivacao e aprendizagem dos alunos;

e desenvolver completamente o protétipo do SAWeD e avalid-lo junto aos usudrios
finais. Implementar o sistema, integrd-lo a uma ferramenta de autoria de paginas e
testd-lo em um ambiente real de ensino-aprendizagem:;

¢ implementar um sistema de autoria completo, que incorpore o SAWeD, o modo de
visdo macro e uma ferramenta para trabalhar com imagens. O tratamento de imagens
¢ uma tarefa comum no desenvolvimento de pdginas, entretanto, as ferramentas
disponiveis apresentam muitos recursos € sdo complexas para serem utilizadas por
leigos. A incorporacdo de uma ferramenta simples para o tratamento de imagens

destinadas a paginas Web seria de grande utilidade.
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Apéndice 1

ESTUDO EXPERIMENTAL: ATIVIDADES DE
DEPURACAO, POS-ENTREVISTAS E GERENCIA



1. Atividades Realizadas Com a 5° Série

Além de preencherem o Didrio de Bordo a cada sesséo realizada, os alunos da 5

série participaram de outras atividades apresentadas e discutidas a seguir.

a) Planejamento do sife em cartolina

No inicio da quarta sessdo com a 5" série os grupos tiveram cerca de 50 minutos
para planejar o sife que estavam construindo em uma cartolina. Eles deveriam

representar as paginas, indicando o conteudo e os links para as outras paginas.

Inicialmente os alunos resistiram em trabalhar na cartolina, pois estavam ansiosos
para mexer no computador. No final, todos os grupos chegaram a uma primeira versao
de como seria o site que comegavam a construir. O capricho e o nivel de detalhes com
que planejaram na cartolina variou entre 0s grupos, mas a maioria utilizou cores e fez
um planejamento que se mostrou coerente com o resultado final do trabalho. Somente o

planejamento de trés grupos ficou inconsistente com o site final produzido.

Depois de concluidas, as cartolinas foram enroladas e guardadas na sala de
computadores, disponiveis para os alunos consultarem sempre que desejassem.
Entretanto, a maioria dos alunos deu pouca importancia ao planejamento da cartolina,
pois nenhum deles a atualizou e poucos grupos a solicitaram no decorrer do Projeto.
Alguns grupos, porém, tiraram proveito dessa atividade. Por exemplo, o grupo formado
por Aline, Andréia e Isadora, que até a quarta sessdo ndo havia criado pdgina alguma, na
pos-entrevista declarou: “A cartolina serviu porque nao tinhamos idéias e apds desenhar

ficamos com idéias”.

Alguns alunos afirmaram que a cartolina nao serviu para nada, pois tinham tudo na
cabecga. Outros alunos criticaram por ndo ter sido feita logo na primeira sessdo. Mas a
maioria dos grupos comentou que faria novamente o planejamento na cartolina no caso

de um novo projeto.

Essa atividade nao foi feita logo na primeira sess@o por acreditarmos que os alunos

ainda ndo estavam com conhecimentos suficientes para planejar. Nas trés primeiras
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sessoes eles se familiarizaram com a ferramenta e a Web, tendo entdo uma melhor visdo

do que gostariam e seriam capazes de fazer.

b) Apresentacao para os outros grupos da turma

Na sexta sessdo com a 5" série, cada grupo apresentou o que ja havia feito para os
outros grupos da classe — esta foi a primeira apresentagdao que os alunos fizeram. Todos
os alunos presentes, no geral, participaram com boa vontade e mostraram-se satisfeitos
com a apresentacdo. Cada grupo apresentou o site no computador que trabalhava. Os
outros alunos reuniam-se em volta do grupo que apresentava e davam opinides a medida
que viam as paginas no monitor. A troca de idéias foi intensa, abordando a estética e o

conteddo das paginas.

Inicialmente, esta apresentacao tinha sido planejada, junto com os alunos, para ser
realizada na quinta sessao, mas foi adiada porque os alunos insistiram em terminar o que
estavam fazendo antes da apresentacdo. Isso mostra a preocupagdo dos alunos com seus
projetos, pois os apresentando da maneira mais completa possivel, criariam uma melhor

impressao do que estavam desenvolvendo.

Durante a quinta sessdo todos os grupos afirmaram que ndo haviam descartado
pagina alguma que haviam construido ou alterado vdrias vezes uma mesma péigina, o
que indica uma linearidade na forma de trabalho dos alunos. Assim, as paginas eram
construidas de uma sé vez de forma definitiva e sem revisoes. Essa estratégia de trabalho
nao exigia dos alunos uma maior reflexao sobre o que faziam, tornando o trabalho mais
facil e rapido. Por exemplo, nesta mesma sessdo (a quinta) o grupo formado por
Fernando e Lauro, que trabalhava o tema Jogos, anunciou que havia terminado o projeto.
Neste momento o site deles constava de trés paginas, sendo que uma tinha dois links e as

outras paginas nenhum link (veja a versao 4 de Fernando e Lauro).

Na sexta sessdo, durante a apresentacdo, Fernando e Lauro receberam criticas ao
conteddo. Os alunos diziam: “Vocés ddo dicas dos jogos, mas nio falam como € o jogo”;
“Dicas ndo sao vélidas se ndo se sabe jogar o jogo”; “Voceés poderiam escrever mais,

falar mais sobre os jogos antes de dar as dicas”. No final, Fernando e Lauro afirmaram
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que o site estava pobre e que iriam fazer mais paginas. Essa afirmagcdo mostra
claramente que eles concordaram com as opinides recebidas e que passaram a enxergar o
site como um projeto ainda inacabado. Apds a apresentacdo, Fernando e Lauro iniciaram
a inser¢do de mais textos nas paginas que ja haviam desenvolvido, e criaram outra
pdgina onde colocavam mais informagdes sobre o jogo. Na sessdo seguinte eles
trouxeram textos de casa para incluir nas paginas e fizeram algumas corre¢des no que

haviam escrito. Além disso, queriam incluir um “demo” de um jogo no site.

As atitudes de Fernando e Lauro comprovam que a apresentacio fez com que eles
mudassem de comportamento com relagiao ao projeto. A apatia deles foi superada e eles
passaram a buscar formas de melhorar o que estavam fazendo. E possivel que teriam
perdido o interesse ou finalizado o projeto caso ndo ocorresse a apresentacao.

Alguns grupos ndo aceitavam facilmente as criticas que recebiam. Por exemplo,
Juca e André, que desenvolviam o tema Escola do Sitio, foram criticados porque o texto
da pdgina inicial estava dificil de ler devido ao contraste com o fundo. A esse
comentério Juca respondeu: “Vocé que estd longe do monitor!”. Além disso, receberam

sugestdes para ampliar o trabalho, abordando outros assuntos relacionados a escola.

Juca e André ndo aceitavam facilmente as sugestdes feitas pelos colegas,

professores e investigador. Eles interagiam pouco com 0s outros grupos, € poucas vezes

pediam o auxilio do investigador — trabalhavam

Diério de Bordo de forma independente.
Nome: Juca e André. oata: 0 ({Qg

Coisas que fizemos e problemas que tivemos hoje:

ﬂ - Ap6s a apresentacdo, Juca e André
Tnsermes V\OQ&\I\Oamyn A

alteraram a cor da fonte e acrescentaram mais

textos as paginas, mas demonstraram que nao

aceitaram as criticas, que ampliariam o trabalho
Mudancas que fizemos hoje e por que as fizemos:

Nze mudemen nodo deles, ao sairem antes da sessdo terminar por

“ndo terem nada para fazer”. Eles deram essa

justificativa porque esqueceram as fotos que

digitalizariam e colocariam no sife. Na sessdo

Figura 1: Anotacdes de Juca e André seguinte continuaram a desenvolver o site
no Didrio de Bordo.
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desconsiderando os comentarios recebidos durante a apresentagdo, e afirmando que nada
mudaram no plano inicial do site — como mostra a anotagdo feita no Didrio de Bordo

(Figura 1).

Outro grupo que considerou os comentdrios dos colegas e realizou mudancas nas
paginas em funcao deles, foi a dupla formada por Jinia e Soraia, que desenvolveu o
tema Livros. Até a apresentagdo, elas ndo haviam criado links ou digitalizado figuras, e
foram criticadas por isso. Na mesma sessdo, apds a apresentagdo, elas criaram [links
(Figura 2) e na sessdo seguinte digitalizaram e inseriram imagens (Figura 3) (veja as

versdes 4 a 6 de Junia e Soraia).

Diério de Bordo Diario de Bordo
nome: J1inia e Soraia oata: 22/08/C nome: J1inia e Soraia oata: H/08(98
Coisas que fizemos e problemas que tivemos hoje: Coisas que fizemos e problemas que tivemos hoje:
decamgt kK Taab £
(’mn‘%}m» Yar Gl Jouron s fivm hidke
Denflung crlliayes r 7
Mudangas que fizemos hoje e por que as fizemos: Mudangas que fizemos hoje e por que as fizemos:
LD D A, 1
5] —
Figura 2: Anotacdes de Jinia e Figura 3: Anotagdes de Junia e
Soraia no Didrio de Bordo. Soraia no Didrio de Bordo.

¢) Apresentacao para os professores

Na oitava sessdo com a 5" série foi realizada uma apresentagdo dos sites que os
alunos vinham desenvolvendo para alguns professores da escola. Nesta apresentacao foi
utilizado um projetor de imagens que mostrava as paginas dos alunos em um grande
painel. Também participaram da apresentagdo a diretora e a coordenadora pedagdgica da
escola, e a mae de um dos alunos. Todos participaram de livre e espontanea vontade e a

apresentacao tomou todo o tempo da sessdo. A maioria das discussodes tratou do uso de
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cores e fundos, da ortografia, do uso de links, da linguagem da Web e da busca de

referéncias.

De uma forma geral, os alunos concordaram com as criticas e procuraram seguir as
sugestoes recebidas, mas foi um processo penoso para alguns deles. Na sessdo seguinte a
apresentacao, todos os grupos estavam avidos para trabalhar nos sites. Em uma conversa
com o investigador os alunos disseram que a apresentacao foi chata, pois teriam que
mudar tudo o que fizeram. Os alunos estavam um pouco arrasados e preocupadissimos
com o tempo restante para o término dos projetos. Novamente, o grupo formado por
Juca e André mostrou resisténcia em aceitar as sugestoes externas, Juca afirmou que ndo

faria as alteracdes sugeridas durante a apresentacao.

Os professores que participaram da apresentacdo demonstraram grande entusiasmo
e disposi¢do para se envolver com o Projeto. A professora de Portugués sugeriu que
fiz€ssemos mais apresentacdes e se comprometeu em ajudar os alunos na corre¢do dos
textos que eles escreveram. A professora de Artes se dispds a trabalhar na aula dela
coisas que os alunos pudessem aproveitar nos projetos, € também quis participar de

algumas sessoes até o final do Projeto.

O envolvimento dos professores foi inesperado € nos mostrou que o Projeto é
capaz de mobilizar toda a comunidade escolar, incluindo alunos, professores,
coordenadores pedagdgicos, diretores e pais. Os alunos desenvolvem e apresentam os
projetos, os professores enxergam nos projetos espago onde podem trabalhar com os
alunos o contetido de suas disciplinas, os coordenadores pedagdgicos véem uma nova
oportunidade de utilizar a tecnologia disponivel, os diretores se motivam a criar um site
da escola para divulgacdo — ou incorporar o trabalho dos alunos ao site da escola —, e os
pais dos alunos estimulam os filhos e participam do trabalho durante as apresentacdes.
Por exemplo, questionados sobre a ortografia, Soraia respondeu: “Passei a me preocupar
com a ortografia por causa de minha mae. Foi a primeira coisa que ela falou quando viu

a pagina” — a mae de Soraia havia visitado o site da filha via Internet.
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Nas sessoes que sucederam a apresentacao todos os grupos realizaram alteracoes
nos sites segundo as sugestdes e comentdrios ocorridos durante a apresentacdo. Em

seguida analisaremos alguns casos.

O grupo formado por Aline, Andréia e Isadora desenvolveu o tema Esportes. Elas
formavam o grupo que mais pesquisava em livros, revistas e na Web. Nas trés primeiras
sessoes do Projeto elas passaram a maior parte do tempo pesquisando o tema que
desenvolveriam. Criaram a primeira pagina do site na quarta sessdo. Essa pesquisa
resultou em vérios textos que elas acrescentaram as pdginas. Durante a apresentacgdo,
elas foram criticadas pelo excesso de texto que as pdginas possuiam. Foi sugerido
diminuir o texto, passando a mesma informag¢do com figuras. Discutiu-se, entdo, a

adaptacdo de um material para a nova midia baseada na Web.

Professora: “Qual é o recurso maior da Internet.”

Todos: “Animacdo e imagem.”

O investigador chamou a aten¢do de todos para a importancia dos links.
Investigador: “Vocés gostam de pdginas com bastante texto?”

Todos: “Depende, se o assunto interessar...”

Andréia: “Ndo importa o tamanho do texto, e sim o conteiido.”

Todos: “Decide se vai ler ou ndo pelo titulo.”

Essas criticas foram dificeis de serem assimiladas pelo grupo, pois elas passaram a
enxergar toda a pesquisa que haviam feito como perda de tempo. Além disso, implicava
em mudancas profundas no que ja haviam feito. Apds a apresentagdo, Isadora e Andréia
perguntaram o que aconteceria se ninguém visitasse o site delas, numa clara alusdo de
que preferiam deixar do jeito que estava, sem fazer as mudancas sugeridas, e que
ninguém precisava olhar o que haviam feito. Em situacdes como essa € fundamental a
interferéncia do facilitador, dando apoio e motivagdo para que o grupo persista no

projeto.

Outras criticas estavam relacionadas com o uso de foto como fundo, o uso de

fundo branco e a falta de links. A essas criticas foram feitos os seguintes comentarios:

Tulio: “Acho que com a foto de fundo dd mais emog¢do.”
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Todos: “Fundo escuro, usa-se letras claras.”
Todos: “Fundo branco é ruim, sem graca.”
Investigador: “Qual o problema de ter muitos links?”

Isadora: “Demora para chegar na informagdo.”

Nas sessoes seguintes o grupo procurou seguir a maior parte das sugestdes feitas.
Durante uma destas sessdes Aline veio mostrar ao investigador que havia feito
alteracOes em funcdo dos comentarios recebidos: “Inserimos diversas figuras junto com
o texto”. A Figura 4 mostra que elas consideraram as sugestdes: “Arrumamos as
paginas”.

Junia e Soraia que desenvolveram o tema Livros, também receberam diversas
sugestdoes relacionadas com o uso de cores e figuras. Apds uma discussdo, todos
concordaram que as figuras que aparecem nas péaginas devem ter uma relacio com o
tema do site. Além disso, elas receberam sugestoes sobre links e disseram que criariam
paginas contendo entrevistas com colegas que leram os livros. Elas também tentariam

entrevistar os autores dos livros via e-mail.

As sugestdes recebidas foram anotadas por elas e na sessdo seguinte iniciaram 0

processo de alteracdo das pdginas: “corrigir e escaniar e arrumar’ (Figura 5).

Diario de Bordo
Diéario de Bordo wome: Jinia e Soraia Data: 7 B/,
Nome: Andréia, Isadorae Aline  vata: 4/09/%
Planos e idéias para o préximo encontro:
Coisas que fizemos e problemas que tivemos hoje: i & etorman €e Ol an
Q © oo bnins 4 nam tosme °
1.0, ©
p
Mudangas que fizemos hoje e por que as fizemos:
Sy b, »,
Figura 4: Anotacdes de Andréia, Figura 5: Anotacdes de Jinia e
Isadora e Aline no Diario de Bordo. Soraia no Didrio de Bordo.
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O grupo formado por Leandro e Marcela desenvolveu o tema Universo. O fundo
escuro foi elogiado e escolhido com base no tema. Contudo, o contraste do fundo com o
texto ndo estava bom, e foi criticado. A professora de Artes comentou sobre o uso de
colunas para organizar textos e figuras, defendendo este tipo de diagramacgdo para a

obtencao de um melhor layout para as paginas.

Leandro e Marcela concordaram com as criticas e iniciaram as mudangas na sessao
seguinte. Eles afirmaram que realizaram diversas mudangas relacionadas com
diagramacdo, cores e figuras, apds a sessdo de apresentacdo para os professores (veja as

versdes 6 a 8 de Leandro e Marcela).

O grupo formado por Glauco e Pedro trabalhou sobre o tema Musicas. Eles foram
criticados por colocarem figuras grandes que demoram muito para carregar. Também
comentaram que o plano deles era muito ambicioso e que, portanto, ndo conseguiriam

terminar até o final do Projeto.

Tulio: “Vocés ndo vdo ter tempo para colocar todas as bandas.”

Coordenadora Pedagogica: “Ndo é muita coisa? Que tal falar s6 de um
estilo musical?”

Glauco: “Assim terminamos a pdgina em uma aula.”

Cinco sessdes apds esta apresentacdo o grupo anunciou que havia mudado o tema
do projeto, de Musicas para Rock. Justificaram que ndo teriam tempo suficiente para
desenvolver outros estilos musicais além do rock. Glauco e Pedro ndo tinham
experiéncia para planejar o site dentro do prazo de desenvolvimento do projeto, por isso
a importancia do facilitador e das apresentacdes para auxiliar os grupos a definirem seus
projetos de modo que sejam factiveis e ndo causem decep¢des no futuro. Ou seja, o
facilitador deve ajustar o projeto ao nivel de desenvolvimento do aluno, e nessa tarefa o
facilitador ndo deve ser um ditador (impor um projeto ao aluno) e nem um enganador

(deixar o aluno se decidir por algo muito complexo).

Inicialmente Glauco e Pedro ndo concordaram em rever a proposta inicial do
projeto, mas realizaram diversas alteracOes no sife em funcdo das criticas recebidas na

apresentacdo. Na sessdo seguinte, questionados se haviam feito alteragdes, Glauco
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Diario de Bordo

Nossos planos para hoje séo:
sopte & Siage A Z

Nome: !;&u;m e Pedro Data: %57

Como serd nossa pégina Web:

Figura 6: Anotacdes de Glauco e
Pedro no Diario de Bordo.

respondeu: “Sim! Por exemplo, a gente ndo
tinha muita figura e animacdo. Colocamos
figuras, animacgdes e as fizemos na forma de
links. Em uma das paginas colocamos links no
final. Achamos boas as dicas”. A Figura 6
mostra que eles procuraram seguir as sugestoes:
“Mudar e seguir as sugestdes” (veja as versdes

6 ¢ 7 de Glauco e Pedro).

Durante a apresentagdo os professores
chamaram a atencdo dos alunos para a
importancia de se pesquisar diversas fontes

diferentes antes de escrever sobre um assunto.

Também ressaltaram a importancia de se escrever de forma correta e pediram aos alunos

para corrigirem os textos. A questdo das figuras foi amplamente discutida durante toda a

apresentacdo. Os alunos, no geral, se recusam a desenhar no computador (usando o

Microsoft Paint, por exemplo) porque ndo gostam do resultado. Eles afirmaram preferir

desenhar no papel e digitalizar, mas gostam mesmo € de pegar as figuras prontas. No

final, todos os alunos concordaram que ainda tinham muito por fazer.

Durante a apresentacao ficou claro que os alunos ja dominavam diversos conceitos

relacionados com Web design, principalmente os relacionados com o layout das paginas

e estrutura do sife. Os trechos apresentados a seguir justificam essa afirmacao:

Professora: “Qual é o recurso maior da Internet.”

Todos: “Animagdo e imagem.”

Tulio: “Acho que com a foto de fundo dd mais emogdo.”

Todos: “Fundo escuro, usa-se letras claras.”

Todos: “Fundo branco é ruim, sem graca.”

Todos: “As figuras que aparecem nas pdginas devem ter uma relacdo com o

tema do site.”

Investigador: “Qual o problema de ter muitos links?”

Isadora: “Demora para chegar na informacdo.”
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Contudo, os alunos ainda apresentavam duvidas em conceitos fundamentais de
Web design. Um deles estava relacionado com o uso de links, que representa uma das
principais caracteristicas da midia Web. Por exemplo, Manoela questionou: “Nao é que
a gente ndo gosta, mas o que adianta colocar um [ink?”. Ela ainda ndo havia
compreendido a diferenca fundamental de fazer uma pagina em um editor de texto e
uma pagina Web. As apresentagdes representavam oportunidades para discutir essas

davidas com os alunos, de uma forma contextualizada e interessante para eles.

d) Visita a sites e definicao de critérios

Na sessdo seguinte a da apresentacdo aos professores foi feita uma visita a
diversos sites na Web. O objetivo era que os alunos analisassem os sites € no final
levantassem uma lista de critérios de Web design. A apresentagcdo para os professores
serviu de contexto para justificar essa atividade, pois os alunos necessitavam de um

maior amadurecimento no desenvolvimento de paginas Web.

Os alunos ficaram muito decepcionados por nao poderem trabalhar em suas
paginas — eles estavam ansiosos por comecar a implementar as novas idéias surgidas
durante a apresentacdo aos professores. Portanto, qualquer atividade que nao envolvesse
o trabalho direto na edi¢do de pdginas era visto como perda de tempo. Contudo, o

investigador insistiu em fazer a atividade e os alunos aceitaram.

Foram pré-selecionados 11 sites para serem mostrados aos alunos. Nesta sele¢ao
procurou-se pegar bons e maus exemplos de sites de trés categorias: pessoais (a maioria
desenvolvido por criancas), comerciais € educacionais. Criou-se uma pagina com links

para todos os sites selecionados (veja a pdgina criterios.html), e os alunos decidiam a

ordem em que eles seriam visitados. Durante a visita o investigador questionava e

alertava os alunos sobre caracteristicas relacionadas ao conteudo e a Web design.

Os sites construidos por criangas (algumas da idade dos alunos) foram muito
criticados devido aos erros de ortografia e a forma de escrita. Além disso, criticaram a
organizacdo, a falta de links e figuras, e concluiram: “E uma pagina jogada. Parece que

foi feita correndo. Parece livro feito por quem estd aprendendo a ler e escrever”.
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No geral, os alunos gostavam dos sites e diziam que a pagina era bonita e chamava
a atencao quando tinha figuras, animagdes, cores, fundos coloridos e era organizada. Ao
ver uma das pdginas, Leandro fez o seguinte comentdrio: “O texto estd comprido, mas
parece estar de um jeito que vocé 1€ rapidinho, porque esta em coluna pequena”. Sobre o
site do sabao em p6 OMO, Leandro comentou: “Parece pagina feita por crianca porque é
colorido e tem letras grandes”. Os alunos também fizeram criticas aos sites criados por
profissionais. Por exemplo, sobre o site da Familia Schurmann, Jinia comentou: “Tem

muito /ink para chegar na informacao, e isso € ruim”.

Os alunos se mostraram muito criticos ao trabalho dos outros autores, inclusive
com o uso da lingua portuguesa, que era uma das principais defici€éncias deles. Essa
disposicdo dos alunos em analisar sites nos levou a definir uma nova atividade onde os

alunos criticavam sites de outros alunos (ver o proximo item: e).

Durante a visita e andlise dos sites os alunos declaravam e justificavam claramente
0 que gostavam ou ndo nos sites. Isso significa que eles tinham conhecimento suficiente

do assunto para levantar pontos negativos e positivos das paginas.

Ap0s a visita aos sifes, os alunos se dividiram em trés grandes grupos e cada grupo
fez um levantamento de caracteristicas que uma pagina deve ou ndo ter. Depois os
grupos se uniram e, junto com o investigador, chegaram a um acordo e definiram uma

Unica lista de critérios e sugestoes relativos a paginas Web (apresentada na secao 4.5.3).

Sem consultar qualquer fonte, os alunos definiram diversos critérios de Web
design que fazem parte da lista de guidelines criada por especialistas da area. Portanto, o
desenvolvimento das péaginas e as situagdes criadas com as atividades possibilitaram aos

alunos tornarem-se competentes no assunto.

Uma lista de critérios e sugestdes foi entregue para cada grupo de alunos. A idéia
era que a partir da lista os alunos analisassem as pdginas que ja haviam feito e que

considerassem os critérios definidos no momento da criacao de novas paginas.

Esta atividade, junto com a apresentacdo para os professores feita na sessdao

anterior, fez com que vdrios alunos revissem suas paginas (como mostrado no item c).
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Contudo, mesmo com a defini¢do de critérios, alguns alunos ainda criavam paginas com
caracteristicas que desrespeitavam a lista. Por exemplo, durante as apresentagcdes
realizadas, o grupo formado por Fernando e Lauro foi criticado por suas paginas
trazerem pouca informacdo sobre os jogos que abordavam. Na sessdo seguinte a
defini¢do dos critérios, Fernando trouxe um livro do qual comecou a copiar textos para
as paginas criadas. Apds copiar parte do texto, Fernando decidiu digitalizar as paginas
do livro e as inserir como grandes figuras em suas paginas Web. Nesse momento o
investigador chamou a atenc¢do do aluno sobre o que havia sido discutido nas ultimas
sessOes sobre o excesso de texto e tamanho das figuras nas pdginas. Mesmo assim,

Fernando insistiu e argumentou: “Quem quiser 1&”.

Na sessdo seguinte, novamente o grupo foi questionado sobre a pagina que estava
criando e Lauro comentou: “E muito texto. Coisa do Fernando”. Conversamos sobre as

apresentacoes e os critérios, e Fernando imediatamente removeu a figura s6 com texto.

De uma forma geral, os sites desenvolvidos foram coerentes com 0s critérios
definidos, exceto pelos erros de ortografia. Varios grupos finalizaram o trabalho sem
procurar verificar os erros de portugués que haviam cometido — diziam que a professora

de Portugués iria ajuda-los apds o encerramento do Projeto.

No final do Projeto os alunos fizeram os seguintes comentdrios a cerca dos
critérios: “Nos baseamos nas dicas que pegamos nas apresentacdes. Foi bom ter feito
aquilo, ndés os seguimos. Foi resultado do que vimos com os professores”; “Foi util.
Teve grupos que colocaram coisas que ndo tinhamos pensado”. Um unico grupo criticou

a atividade, dizendo: “Ajudaram pouco, pois eram coisas 6bvias... nada de novo”.

e) Apresentacio para a turma da 6" série

Entre a décima quarta e a décima quinta sessdes, os grupos da 5" série
apresentaram seus sites para os alunos da 6" série que também participavam do Projeto.
Esta apresentacdo foi organizada com a aprovacdo de ambas as turmas e, por ter sido
realizada fora do hordrio normal das sessdes de trabalho, teve a durag@o limitada a uma

hora. A idéia era que os alunos da 6" série assumissem o papel de usudrios e criticos dos
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sites visitados, e os alunos da 5 série o papel de designers, apresentando e testando suas
criagoes. Desta maneira, cada grupo da 5" série ficava em seu computador de trabalho
aguardando pelo aluno da 6" série que, no controle do computador, faria a andlise do
site. Como havia quatro alunos da 6" série participando, cada grupo da 5 série teve seu

site analisado quatro vezes.

Todos os alunos participaram com bastante seriedade da atividade. Os alunos da 6
analisavam detalhadamente todo o site, elogiavam, corrigiam a ortografia e coisas
“técnicas”. Os alunos da 5" série anotavam as sugestdes, explicavam as idéias e

problemas que tiveram, por que fizeram e como fizeram.

Entre outras criticas, correcdes e sugestdes feitas pelos alunos da 6 série,
destacamos as seguintes:

Paulo analisando o site de Juca e André
Corrige a ortografia.
Comenta que na animagdo, o planeta Terra gira ao contrdrio.
Juca: “Ndao dd para alterar isso.”

Paulo analisando o site de Leandro e Marcela

Chama a atenc¢do para a falta de titulo nas pdginas (titulo na barra do
browser).

No texto com colunas, sugere igualar as alturas das duas colunas.
Sugere colocar um botdo para voltar a pdgina anterior.
Sugere a colocagdo de figuras.
Pergunta sobre a referéncia de onde eles tiraram o texto que colocaram na
pdgina.
Paulo analisando o site de Jiunia e Soraia
Critica o contraste do texto com o fundo de uma das pdginas.
Sugere a insercdo de fotos.

Paulo analisando o site de Pedro e Glauco
Corrige a ortografia.
Aponta problemas no uso do frame.

Breno analisando o site de Aline, Andréia e Isadora
Corrige a ortografia.

Chama a ateng¢do para a falta de titulo nas pdginas (titulo na barra do
browser).
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Virios alunos da 5" série queriam fazer as alteragdes sugeridas logo apds os
comentdrios dos alunos da 6 série. Na sessdo seguinte a atividade, os alunos da 5* série
disseram que foi bom fazer a apresenta¢do para a 6" série, e que fariam algumas
alteracdes em vista das sugestdes recebidas. Os alunos também comentaram as criticas e

sugestdes recebidas dos alunos da 6" série:

Leandro: “Eles sugeriram alteracdes para coisas que ndo entendiam.”

Isadora: “O Paulo falou para falarmos também da evolugdo do esporte
(mais moderno), além da historia. Tinha também uns erros
ortogrdficos.”

Tulio: “Ndo deram sugestoes para gente, so falaram que estava otimo.”

Os alunos da 6" série ficaram impressionados com os trabalhos dos grupos da 5°
série. No final da atividade, Paulo comentou: “Os sites deles estdo muito bons, muito
melhor que os da minha turma. Nossa pagina estd um lixo comparada com a deles”. Na
sessdo seguinte a atividade, todos os alunos da 6" série disseram que, no geral, os sites
da 5% série estavam melhores do que os deles, apesar de que alguns eram ruins. Eles
afirmaram que os sites estavam bons porque os alunos haviam pesquisado. Alguns dos
comentdrios dos alunos foram:

Paulo: “As pdginas deles estdo mais bem feita. Muito mais contetido,

pesquisa...”
Breno: “A do Livro estava muito “bala” por causa do contetido”.

Afonso: “Muito legal... colocaram bem detalhado. Dd para entender o que
eles querem expressar com a pdgina.”

f) Uso do correio eletronico

Na décima segunda sessdo foi distribuido a todos os grupos da 5* série uma senha
e um login para que pudessem utilizar o servico de correio eletronico. O servico
utilizado foi um Web-mail (Zipmail), ou seja, os alunos tinham que acessar um site na
Web para ler e enviar mensagens. O investigador mostrou aos alunos como o servico
funcionava e pediu para que os grupos incluissem em seus sites o e-mail do grupo.

Todos os alunos escutaram atentamente as explicacdes relativas ao uso do correio
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eletrobnico e participaram com perguntas, demonstrando motivacdo e interesse em

aprender sobre o assunto.

Entre a décima quarta e a décima quinta sessdes a versao mais atual dos sites dos
alunos foi colocada no servidor de paginas Web do Nicleo de Informatica Aplicada a
Educacgdo (NIED - UNICAMP), possibilitando assim, que qualquer pessoa com acesso a
Internet pudesse visitar o trabalho dos alunos. O investigador construiu uma pagina
inicial de apresentacdo e nela colocou links para os sites dos alunos. Foi feita uma
divulgacdo do endereco dessa pagina e um apelo para que as pessoas visitassem e

enviassem mensagens, com comentarios sobre os sites, para os alunos.

No dia anterior a décima quinta sessao o investigador anonimamente enviou uma
mensagem via correio eletronico a cada grupo. Esta mensagem elogiava e incentivava os
alunos a continuarem o trabalho, além de comentar e criticar o trabalho deles. Estes
comentdrios geralmente tratavam do uso de links, cores, conteudo, identificacdo dos
autores, organizagdo e erros ortograficos. No final era deixado um e-mail e um pedido

de resposta.

Ao longo da décima quinta sessdo os grupos foram chamados para verificar o
correio eletronico. Todos os grupos ficaram bastante empolgados por terem recebido
uma mensagem. A maioria dos grupos deu um grande peso aos comentdrios recebidos
na mensagem e comecaram a alterar as paginas na mesma hora. E importante observar
que a leitura das mensagens foi feita em uma sessao logo apds a apresentacao dos sites
para a 6" série e, portanto, as alteragdes ocasionadas nos sites durante as sessoes

seguintes podem ter sido baseadas em qualquer uma das duas atividades.

O grupo formado por Juca e André desde a décima terceira sessdo vinha
anunciando que havia terminado o projeto. Eles foram os que mais surpreenderam, pois
sempre foram muito resistentes a sugestdes externas e com o correio eletronico tiveram
uma atitude oposta, pois consideraram as sugestdes contidas na mensagem e a
responderam, agradecendo: “Mandamos esse e-mail para agradecer suas idéias. Elas
foram muito uteis. Qualquer coisa mande mais e-mails. Nos j& modificamos nossa HP.

OBRIGADO!”.
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Juca e André eram os unicos que haviam recebido uma outra mensagem
comentando o site, além da mensagem do investigador. Logo apds lerem as mensagens,
eles as imprimiram, sentaram de frente para o computador, e discutiram e alteraram suas
paginas baseados nas mensagens. Eles, que sempre foram independentes, solicitaram o
auxilio do investigador por diversas vezes para implementar as mudangas que queriam

(veja as mensagens enviadas ao grupo e as versdes 11 a 13 de Juca e André). A Figura 7

mostra que Juca e André fizeram diversas alteragcdes no site: “Colocamos legenda nas
fotos da link2 e corrigimos o portugués da pagina”. Uma critica constante ao trabalho
deles era o contraste do texto com o fundo na pagina de entrada do sife. Eles se
opuseram a alteracdo do fundo da pdgina durante todo o projeto, mas atenderam a

13

sugestdo feita por correio eletronico: “... achamos um novo fundo para nossa pagina
inicial. E colocamos ele” (Figura 8). O novo fundo da pagina foi obtido pelos alunos

ap6s uma busca na Web.

Diario de Bordo Diario de Bordo
~ome: Juca e André oata: 20/7/98 Nome: _Juca e André ata: 2/70/9&
Coisas que fizemos e problemas que tivemos hoje: Coisas que fizemos e problemas que tivemos hoje:

Mudangas que fizemos hoje e por que as fizemos: Mudangas que fizemos hoje e por que as fizemos:

. Mudarres snmefpengue o N o sndoncr M hajp 0 fun e
@LMM&M doe A0 da Lo gict o oo il i el paBiorra
onin” asends v ae dase pna ZEHZZ'D T o /.
ED
Figura 7: Anotagdes de Juca e Figura 8: Anotacdes de Juca e
André no Diario de Bordo. André no Didrio de Bordo.

Outros alunos também manifestaram a aprovacdo dos comentdrios recebidos via
correio eletronico por meio de alteragdes no site e da resposta dada a mensagem (veja as

mensagens enviadas aos grupos):

Apéndice 1 161



Leandro e Marcela: “Gostei muito do e-mail que vocé mandou para nos, e
gostamos das suas sugestoes, e jd fizemos elas. Agora até que enfim
acabamos a pdgina, com algumas alteracdes e sugestoes que vocé
mandou!!!”.

Fernando e Lauro: “Vamos mudar os titulos para outros. Vamos fazer mais
coisas sobre a gente. Vamos corrigir os erros. Vamos fazer mais links.
Mudamos a cor de fundo. Estamos fazendo mais jogos.”

Fernando e Lauro formavam outro grupo que levou em consideragdo as sugestoes

recebidas via correio eletronico (vejas as versdoes 10 a 12 de Fernando e Lauro). Mas

nem todos os grupos consideravam os comentarios das mensagens. Por exemplo, Tulio e
Jorge ndo fizeram qualquer alteragdo no site em fung¢do da mensagem recebida (veja as

mensagens enviadas ao grupo e as versdes 12 e 13 de Tulio e Jorge).

Além de trocar mensagens sobre o conteido e organizacdo de suas pédginas, os
alunos utilizaram o correio eletronico para se comunicar com o investigador, outros
alunos da turma, pais e amigos. Utilizando o correio eletronico eles respondiam a quem
lhes havia enviado sugestdes, reivindicavam mais sessdes e elogiavam o Projeto ao
investigador, trocavam sugestdes e elogios com os colegas de turma, e conversavam

sobre diferentes assuntos com 0s pais € amigos.

2. Atividades Realizadas Com a 6% Série

A seguir sdo apresentadas e discutidas as atividades realizadas com a turma da 6
série durante todo o estudo, sendo que o Didrio de Bordo era preenchido em todas as
sessoes. Algumas atividades ficaram comprometidas devido a desisténcia de alguns

alunos e a mudanca dos temas de trabalho durante a realizacdo do Projeto.

a) Planejamento do sife em cartolina

Assim como ocorreu com a 5* série, no inicio da quarta sessdo com a 6" série os
grupos tiveram cerca de 50 minutos para planejar o site que estavam construindo em
uma cartolina. Eles deveriam representar as pédginas, indicando o conteido e os links

para as outras paginas.
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O grupo formado por Breno e Paulo discutia muito e ndo chegava a um acordo,
sendo necessdrio a interven¢ao do investigador para que trabalhassem como uma equipe.
No final, todos os grupos chegaram a uma primeira versdo de como seria o site que

comegavam a construir.

Devido as desisténcias e mudangas de temas, ao longo do Projeto esta turma
realizou novos planejamentos, totalizando seis cartolinas. Exceto uma cartolina, todas as
outras foram coerentes com o trabalho desenvolvido e planejadas com capricho. O
planejamento efetuado por Paulo na décima primeira sessdo, quando iniciou sozinho um
novo projeto, foi apressado e mau feito. Paulo estava com muitas idéias e entusiasmado
com 0 novo projeto, o motivo do desleixo no planejamento foi a avidez com que queria
iniciar o trabalho no computador. As cartolinas ficaram enroladas e disponiveis para os

grupos na sala de computadores.

Os alunos poucas vezes consultaram a cartolina e nunca a atualizaram, mas alguns
a viam como um passo importante. Por exemplo, no inicio do novo tema de trabalho,
Gustavo pediu para comegar pela cartolina, pois, segundo o aluno, era a melhor forma de

comecar: “‘economiza tempo”.

No final, a maioria dos alunos afirmou que, no caso de um novo projeto,
comegaria pela cartolina. Segundo Afonso, “A cartolina ajudou porque quando a gente
coloca as coisas no papel, a gente pensa melhor”. Breno ndo concordava, e dizia que as

coisas acontecem na hora, conforme vai fazendo.

b) Apresentacao para os professores

Na quinta sessdo com a 6" série tivemos a presenca de trés professores da escola.
Nesta etapa do projeto havia dois grupos de alunos que concomitantemente
apresentaram seus sites a diferentes professores. A interacdo e intervencdo dos
professores com um nimero pequeno de alunos, que apresentam seus trabalhos
diretamente no microcomputador, € muito mais detalhada do que uma apresentacao para

um grande grupo de pessoas, utilizando projetor.
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Os professores, principalmente, corrigiam a ortografia e sugeriam coisas para
serem inseridas e modificadas nas paginas. Algumas sugestdes feitas pelos professores
eram prontamente acatadas pelos alunos, que modificavam suas pdginas de imediato.
Entretanto, isso nem sempre acontecia. Por exemplo, Paulo aceitava as corre¢des no
texto, mas tinha grande resisténcia quando as sugestdes referiam-se ao layout das
paginas. Durante a apresentacdo, quando as informagdes das paginas criadas por Paulo e
Breno foram criticadas e contestadas, Paulo justificou dizendo que aquilo era um teste e

que sofreria modificacdes.

A resisténcia do Paulo quanto a mudancgas no layout das péaginas evidencia a parte
pessoal envolvida no trabalho, onde cada um apresenta uma solucdo que deve ser regida
pelo bom senso e pela experiéncia. Essa solu¢do requer decisdes e escolhas, acdes

fundamentais na formagdo de individuos conscientes e preparados para o futuro.

Somente um aluno de cada grupo participou ativamente da apresentacdo, os outros
ficaram dispersos demonstrando desinteresse pelo o que ocorria. Alguns ficaram
navegando na Web e outros trabalhando imagens para inserir nas pdaginas. Os
professores gostaram do trabalho dos alunos e ficaram empolgados, com muitas idéias e
sugestdes. A interacdo com os professores fez com que os alunos enxergassem a
necessidade de uma busca e aprofundamento na teoria — como mostram os Didrios de
Bordo dos grupos: “... fazer mais pesquisas” e “... captar imagens e mais informagdes”
(Figuras 9 e 10).

Apos a apresentagdo, alguns alunos, junto com os professores, realizaram buscas
na Web sobre o assunto que estavam trabalhando. Encontraram fontes interessantes e até
enviaram uma mensagem, via correio eletronico, solicitando mais informagdes sobre o
assunto. Esta era a primeira vez que utilizavam o correio eletronico, e o fizeram via e-

mail da escola.

¢) Apresentacio para toda a turma da 6° série

Entre a quinta e a sexta sessoes, fora do hordrio normal das sessdes, os grupos

apresentaram seus projetos a todos os alunos da turma da 6" série (cerca de 20 alunos).
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Diario de Bordo Diario de Bordo

Nome: Gustavo, Afonso ¢ Marcia Data i@/ N Nome: _Paulo e Breno Data >/ SR/TE

Planos e idéias para o préximo encontro: Planos e idéias para o préximo encontro:

Fonaligon, o, pddho. € o3 wis Pspusas Ly R Y Y/ P
iy sy fgue e fitare
o

Figura 9: Anotacdes de Gustavo, Figura 10: Anotacdes de Breno e
Afonso e Marcia no Didrio de Bordo. Paulo no Diario de Bordo.

Os alunos se dividiram e os dois grupos apresentaram simultaneamente seus trabalhos na

tela do computador.

Durante as apresentagdes, guiada pelos grupos, os alunos davam sugestdes que
eram anotadas pelos grupos. Os comentdrios diziam respeito a estética e organizacao das
paginas, poucas sugestdes tratavam do conteddo. A interagdo dos grupos com os outros
alunos ocorria de maneira mais natural do que com os professores — os alunos ficavam

mais a vontade e conversavam mais sobre o trabalho.

Na sessdo seguinte as apresentacdes para professores e alunos da 6" série, os
grupos realizaram varias buscas na Web sobre o assunto do projeto e implementaram
diversas alteragdes e idéias que surgiram durante as apresentacdes: ‘“Fazer corre¢des nas
partes finalizadas da figura e comecar outras partes da pagina” (Figura 11). Uma das
sugestdes dos alunos da 6" série era que Gustavo e Afonso melhorassem o contraste do
fundo com o texto. O grupo concordou com a sugestdo e a implementou na sessao
seguinte (veja as versdes 4 e 5 de Gustavo e Afonso). Alguns alunos ndo tiveram
sucesso com a busca na Web, como mostra a Figura 12: “... tivemos problemas com

fonte de informacgao”.
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Diario de Bordo

Diério de Bordo
Nome: _Gustavoe Afonso ____ Data M Data %

Nome: _Paulo e Breno

Nossos planos para hoje séo:

6 ~ ). ‘ lo/ oo ; Coisas que fizemos e problemas que tivemos hgje:
V ~
- bﬁ&;z Zﬁ‘a, é ﬂé\w Ja
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C ) ufrimaday
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Como serd nossa pdgina Web:

Mudangas que fizemos hoje e por que as fizemos:
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Figura 11: Anotagdes de Gustavo e Figura 12: Anotagdes de Breno e
Afonso no Didrio de Bordo. Paulo no Didrio de Bordo.

d) Outra apresentacao a professores e alunos

Na sétima sessdo com a 6° série tivemos a presenga de dois professores. Nio foi
uma apresentacdo formal, mas um trabalho no projeto em conjunto com os professores.
Os professores trouxeram referéncias para consulta e fotos que os grupos digitalizaram e
inseriram nas péginas. Contudo, nenhuma das referéncias (livros e revistas) foi

consultada pelos alunos.

O grupo formado por Marcia e Jussara, que estava enfrentando dificuldades com o

projeto, desenvolveu paginas com o auxilio de um professor e ficou muito satisfeito.

Elas encerraram a sessao bastante motivadas com o trabalho (veja as versdes 2 e final de

Marcia e Jussara).

Os grupos continuaram a inserir informagdes e a criar novas pdaginas. Eles
conferiram a resposta da mensagem que haviam remetido na quinta sessdo, e a
responderam com o auxilio de um professor. Os alunos demonstravam interesse pelo

correio eletronico e estavam satisfeitos com a troca de mensagens.

Assim como ocorreu com a 5 série, alguns professores também mostraram

disposi¢do e se envolveram com os projetos dos grupos da 6° série. Eles ndo
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participavam de todas as sessdes, mas compareciam a algumas e contribuiam com idéias

e diversos materiais, tais como, livros, revistas e fotografias.

Entre a sétima e oitava sessdes, fora do hordrio normal das sessdes, 0s grupos
apresentaram suas pdginas aos alunos da turma da 8" série. Os alunos da 8" série
criticaram diversos pontos relacionados com a estética e organizagdo das paginas. Eles
elogiaram o contetido das paginas de Gustavo e Afonso, e sugeriram a Jussara e Marcia
que mudassem o fundo e o icone da pagina inicial, pois estava parecido com a de outro
grupo. Os grupos da 6" série tomavam nota dos comentdrios para consultar na préxima

sessdo de trabalho.

e) Visita a sites e definicao de critérios

Na oitava sessdo com a 6" série os grupos nao trabalharam diretamente nas paginas
que desenvolviam. Foi realizada uma visita a diversos sites pré-selecionados — como o
ocorrido com a 5" série (ver item d da se¢do 1) — com o objetivo de definir critérios de

Web design.

Durante a visita, os alunos demonstravam grande interesse por paginas que
continham animagdes e figuras. Eles compreenderam diversos pontos relacionados com
a criacdo de pdginas, por exemplo:

® péginas muito grandes demoram a carregar;

® aimportancia de colocar informacdes sobre o destino de um link;

e a importancia de pensar sobre o publico alvo no momento de criagdo de um

site;

e péginas que contém somente texto ndo tém nada a ver com a Internet. A

presenca de links é fundamental.

Como com a 5% série, os sites desenvolvidos por criangas foram muito criticados
pelos alunos devido aos erros de ortografia. Contudo, Breno acredita que erros de
ortografia sdo tolerdveis em péginas pessoais. Os alunos gostaram muito do site da
Familia Schurmann, mas Breno discordou: “E bem feito, mas nio estd bom porque tem

muita escrita e a letra é pequena”.
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Apds a visita aos sites, os alunos se reuniram formando um unico grupo, e
definiram caracteristicas que uma pagina deve ou ndo obedecer (apresentadas na secao

4.5.3).

Uma lista de critérios e sugestdes foi entregue para cada grupo de alunos, para que
a utilizassem na criagdo e andlise de suas paginas. Infelizmente, na nona sessdo os
alunos se rebelaram e desistiram do projeto (ver se¢ao 4.4), ocasionando a desisténcia de
alunos e a definicdo de novos projetos. Esse abandono ao projeto Cavernas
impossibilitou a andlise do impacto das apresentagdes aos professores e alunos, bem

como da definicdo de critérios, nas piginas que vinham desenvolvendo.

Entretanto, todos os novos projetos realizados pelos alunos utilizaram frames e
foram coerentes com os critérios definidos. Os grupos que finalizaram os projetos
procuraram eliminar os erros ortograficos apds encerrarem a criagdo das pdaginas, e

também incluiram links para outros sifes.

Os alunos, no final do Projeto, analisaram da seguinte forma a defini¢cdo de
critérios de Web design: “Ajudou um pouco, e faria novamente em um novo projeto”;
“Ajudaram a ver o que € importante numa pdgina. Nao cumpri todos os critérios porque

algumas partes ndo precisaram’.

f) Uso do correio eletronico

Na décima terceira sessdo foi disponibilizado aos grupos da 6" série uma conta de
correio eletronico no Zipmail. O investigador explicou o funcionamento para acesso,
leitura e envio de mensagens, € a versdao mais atual dos sites dos alunos foi colocada no

servidor de paginas do NIED.

Antes da décima sexta sessdo, o investigador sob o pseuddnimo de Pati, enviou
mensagens com criticas e sugestdes para os grupos. Durante a sessdo, os grupos leram a
mensagem e demonstraram grande aceitagdo as criticas recebidas. Eles implementaram

vdrias das sugestdoes contidas na mensagem (veja as mensagens enviadas aos grupos); ao

final da sessao, Gustavo e Breno que haviam anunciado a conclus@o do projeto na sessao
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anterior, anotaram: “Fizemos os comentarios da

Diério de Bordo Pati” (Figura 13) (veja as versdes 6 e 7 de
Nome: Gustavo e Breno pata: __95/0
Coisas que fizemos e problemas que tivemos hoje: GustaVO e BI'CIIO).

Vgt e 1z o Pari

Na mesma sessdo os alunos responderam

a mensagem da seguinte forma:

. Gustavo e Breno: “Agradecemos pelos
Mudangas que fizemos hoje e por que as fizemos: . L. .
5 — N elogios a pdgina. Gostamos muito dos
seus comentdrios e gostariamos de falar
que a pdgina estd atualizada. Em relagdo
aos erros de portugués, nos vamos falar
com a professora nossa.”

Afonso: “Agradeco suas sugestoes e vou
tentar melhorar o quanto antes minha
pdgina. Obrigado. Suas sugestoes serdo
sempre bem vindas!”

Figura 13: Anotacdes de Gustavo, e
Breno no Didrio de Bordo.

Paulo, o outro aluno da 6 série faltou neste dia e ndo pode mais comparecer as
sessoes. Portanto ndo foi possivel analisar a influéncia do correio eletrébnico em seu
trabalho. Os alunos ndo voltaram a utilizar o correio eletronico devido ao término do

Projeto.

3. Analise da Pds-entrevista

a) Entrevista Com os Grupos da 6 Série
Gustavo e Breno. Tema: Bardo Geraldo

Questionados sobre o que os havia ajudado no desenvolvimento do projeto, os
alunos responderam: “O investigador e a Internet”. E continuaram: “Mexer na Internet

ajudou no conteudo e figuras. Pegamos a idéia de fazer o frame navegando na Web”.

Sobre as apresentacOes realizadas no primeiro projeto, os alunos disseram que
“serviu para pegar idéias”. Breno comentou: “foi legal apresentar para outras pessoas
para pegar opinides para melhorar o sife. Isso era importante”. Durante a implementacao

do segundo projeto ndo houve apresentacdes. Segundo os alunos, as alteracdes que
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realizaram nas paginas foram decorrentes da falta de tempo e da tomada de consciéncia
deles préprios. Por exemplo, eliminaram certos elementos das paginas porque nao

tinham a ver com o tema.

Com relagdo ao correio eletronico, os alunos afirmaram que “o e-mail é a mesma
coisa de uma pessoa vir e falar pessoalmente”. Eles gostaram do Projeto e do site que
construiram, e disseram que a forma de trabalho se baseava em navegacao na Web para

pegar figuras, idéias e contetido, e depois implementagao das paginas.
Paulo. Tema: Jogos

Paulo gostou do trabalho, mas avaliou seu site como incompleto. Lamentou ndo ter
comparecido as ultimas sessoes, e disse que o trabalho ficaria bom se tivesse terminado.
A idéia para o projeto de Jogos foi tirada de jogos de computador. Atribuiu as mudancgas

feitas durante o desenvolvimento do site, a idéias proprias e a ajuda do investigador.

Sobre o correio eletronico, Paulo disse que ndo ajudou porque ndo deu tempo de
utiliza-lo. Pensando sobre a possibilidade de recomecar o trabalho, ele afirmou que

planejaria melhor os passos.

Segundo Paulo, a estratégia de trabalho que costumava seguir se baseava em, no
inicio de cada sessdo, rever o que ja havia feito, e entdo comecar a criar novas paginas

ou inserir novas informacoes.
Afonso. Tema: Rock

Afonso gostou do Projeto porque “fizemos uma pédgina e a colocamos no ar”,
ressaltando a importancia de se obter um produto final de utilidade imediata. Disse que
chegava por conta propria a conclusdes para efetuar mudancas no site (pesquisas que
realizava) e devido a sugestdes que outras pessoas davam nas apresentacdes e via correio

eletronico.

Afirmou que a Internet foi util no conteido. No caso de recomecar o projeto,
pesquisaria mais na Web e nao faria apresentacdes: “colocaria no ar e esperaria os e-

mails”. Portanto, para Afonso, as criticas e sugestdes recebidas via correio eletronico sao
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melhores e mais aceitas do que as feitas pessoalmente. De fato, o aluno demonstrou mais

interesse e receptividade ao correio eletronico do que as apresentacoes.

Na avaliacdo de seu projeto, Afonso disse que faltaram algumas coisas para fazer,
mas que gostou do resultado. Afirmou ndo ter qualquer seqiiéncia de trabalho: “cada vez

era de um jeito”.

b) Entrevista Individual Com os Alunos da 6 Série

Todos os alunos da 6" série afirmaram gostar da Internet e de computadores,
exceto por um aluno que declarou: “Gosto mais ou menos de computadores, passei a

gostar mais depois do trabalho”.

7z

Questionados sobre o que € a Internet, os alunos responderam: “E tudo! E a
melhor coisa que tem no computador. Tudo o que se quer encontra-se na Internet:

2

pesquisa, diversdo, ...”; “Um monte de pdginas juntas para fazer propaganda, ou a toa.

9

Tem também e-mail, que € comunicagdo”; “E um lugar com vdrios sites. Uma rede com

informacdes”; “E uma rede de comunicacdo mundial”.

Com relacio a Web, os alunos responderam: “E a rede mundial de péginas e
informacdo”; “Sdo as paginas na WWW?”. Alguns alunos apresentaram dividas com
relacdo a Web, evidenciadas quando responderam: “Sdo programas para constru¢do de
paginas”; “Nio sei, mas tem a ver com a Internet. E tipo um programa para ter acesso

Internet”.

Sobre paginas Web, os alunos fizeram os seguintes comentdrios: “E um
documento onde se pode encontrar diversas informagdes em varias midias”; “E tipo uma
pagina de livro, mas pode colocar som e imagem”; “E um programa na Internet para o

pessoal ler”. O aluno explicou: “Programa é uma coisa para vocé se expressar’.

Alguns alunos também nao tinham claro a idéia do que seria um site, conforme
mostram as respostas que deram: “E uma localidade com as paginas™; “E um endereco, a
primeira pagina”; “E um conjunto de pdginas que tem um endereco. Sdo paginas”; “E
um programa na Internet. E um endereco. E um conjunto de programas, e uma péagina é

um programa so”.
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Em vista da confusdo feita pelos alunos com relagdo aos termos relacionados com
a Internet, o investigador pediu para que eles definissem o produto do trabalho deles. Os
alunos deram as seguintes respostas: “Meu trabalho é uma pédgina. Nao é bem um site
porque estd no site da Unicamp”’; “Nosso trabalho é um site porque é a pdgina inteira
(todas as paginas)”’; “Nosso trabalho € site e pagina”; “O que eu fiz foi um programa. O

que eu fiz € uma péagina, um site”.

O investigador perguntou aos alunos o que eles tinham aprendido durante o
Projeto. As respostas do alunos foram: “Aprendi a mexer em diversos programas e sobre
o conteido. Aprendi muitas coisas sobre fazer piginas”; “Quase nada: a mexer com o
Corel e Photoshop”; “Aprendi sobre Page Mill, gerenciador de arquivos e contetido. Nao
sabia nada”; “Aprendi a fazer uma péagina e a buscar informacdes na Internet. Aprendi
que tem que planejar antes de comecar. Se tivesse planejado teria sido melhor. Aprendi

tudo relacionado a criacdo de sites”.

A motivagdo dos alunos vinha da vontade de aprender sobre a Internet e também
de poder colocar uma pagina na Web. Além disso, eles gostavam de trabalhar no assunto
que escolheram. Segundo os alunos, o que eles mais gostavam de fazer durante as
sessOes eram mexer na Internet e fazer a pagina. E o que menos gostavam era o Didrio

de Bordo.

¢) Entrevista Com os Grupos da 5" Série
Aline, Andréia e Isadora. Tema: Esportes

As meninas afirmaram ter gostado do trabalho porque aprenderam bastante. Para a
realizacdo do projeto, disseram ter sido importante o trabalho em grupo, a Internet e o

material pesquisado na biblioteca.

Sobre as alteracdes realizadas ao longo do desenvolvimento do sife, disseram que
as opinides das pessoas nas apresentacdes e via correio eletronico foram importantes.
Comparando as apresentacdes com o correio eletronico, afirmaram que “as
apresentacdes ajudaram mais porque estd pessoalmente”. De fato, esse grupo cumpriu

parcialmente as sugestdes enviadas via correio eletrOnico, € ndo responderam a
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mensagem recebida. Essas atitudes demonstram um certo desdém com esse tipo de

comunicacdo, fortalecendo a preferéncia pelo contato pessoal.

No processo de criar as paginas disseram ter perdido muito tempo com pesquisa
em livros — elas gastaram vdrias sessOes na biblioteca até iniciarem o trabalho no
computador. Se fossem recomecar fariam um esbog¢o do sife na cartolina, mostrariam
para as pessoas, pegariam opinides e depois comecariam. Desta forma acreditam que

ndo teriam que realizar muitas alteragdes ao longo do desenvolvimento.

Segundo o grupo, a Internet foi ttil na coleta de fotos e informacdes, mas ndo
utilizaram site algum como modelo — realmente, o planejamento efetuado na cartolina
ficou semelhante ao site criado. A avaliagdo que fizeram do site final foi boa:

“considerando o trabalho que tivemos, ficou bom”.
Juca e André. Tema: Escola do Sitio

Juca e André disseram ter gostado do Projeto e do site que construiram. Com
relagcdo ao Projeto, afirmaram que ““o mais legal é pesquisar na Internet”. Disseram que a
Internet foi o que mais lhes ajudou, principalmente na busca de fundos e figuras, mas
que ndo serviu como fonte de idéias para o desenvolvimento do site — de fato, o site

retratou o que haviam planejado na cartolina.

Questionados sobre o que os motivava a fazer alteragdes nas paginas, eles
responderam que a opinido das pessoas (nas apresentacdes) e dos outros grupos, € as
mensagens que receberam via correio eletronico. Afirmaram que repetiriam as
apresentacdes em um novo trabalho. Na verdade, este grupo, especialmente o Juca,
apresentou forte resisténcia as criticas recebidas durante as apresentacdes, e foi bastante

receptivo as que chegaram via correio eletronico.
Leandro e Marcela. Tema: Universo

Leandro e Marcela acharam o trabalho interessante e ficaram satisfeitos com o que
fizeram. Sobre o site, Leandro comentou: “Achei chamativo, interessante; tem bastante
curiosidades, informag¢des. Também estamos satisfeitos com a estrutura; pensamos em

colocar links nas paginas para todas as outras, mas ndo deu tempo”.
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Sobre o trabalho, o grupo afirmou: “Logo no comeco ja tinhamos uma idéia de
como ficaria o projeto. Nao alterariamos nada”. Entretanto, ndo fizeram um
planejamento em cartolina coerente com o site desenvolvido. Disseram que seguiram as
seguintes etapas de desenvolvimento: “Primeiro fizemos a pégina inicial e depois os
links (outras paginas). Depois procuramos em livros e Internet, e sempre que tinhamos
informacodes suficientes, faziamos uma nova pagina. Ligamos uma pédgina a outra s6 no
final, porque se tivesse que mudar alguma coisa, ndo teria problema”. Portanto, os
alunos desenvolveram uma estratégia de prevencgdo a alteracdes de links em decorréncia

da mudancga de nomes de arquivos.

Questionados sobre o que mais os ajudou no trabalho, eles responderam que foram
o caderno de Ciéncias e a Internet: “Usamos uma pégina grande que achamos via Cadé?
na Internet. Nela pegamos figuras e informagdes, mas ndo copiamos a idéia de sife
algum”. Disseram que livros e os outros grupos também ajudaram: “Os amigos traziam
material que achavam, e nés também traziamos para eles”. Os alunos continuaram
dizendo que “As apresentagdes e o correio eletronico também ajudaram a melhorar o

trabalho. As opinides das pessoas nos motivavam a alterar as paginas’.

Este grupo, principalmente o Leandro, era bastante receptivo a id€ias e criticas que
recebia nas apresentagdes e correio eletronico. Geralmente eles alteravam o sife,
procurando satisfazer as sugestdes recebidas. Além disso, interagiam bastante com

outros grupos, aproveitando a liberdade estabelecida no ambiente do Projeto.
Junia e Soraia. Tema: Livros

Junia e Soraia gostaram do Projeto e do site que construiram: “Nao alterariamos
muita coisa. A estrutura também estd boa. Jamais concordamos em colocar um [link
Voltar, porque ja tem no browser”. As alunas receberam a sugestdo de colocar links
entre as pdginas do proprio site para facilitar a navegacdo, mas ndo concordavam em

duplicar uma funcionalidade j4 existente no browser.

Sobre o processo de criagdo elas afirmaram que fizeram de diferentes formas: “No

inicio comeg¢amos com fundos e cores; depois (no final), faziamos primeiro o texto para
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depois colorir, e assim era melhor por causa do contraste. Inserir um fundo depois
poderia implicar em alterar todas as cores de letra. Preferimos deixar para colocar os
links no final, porque vai que muda o nome da pagina. Primeiro texto, depois fundo e
depois colorir. Mas ndo foi planejado, simplesmente fizemos assim”. A estratégia
desenvolvida pelo grupo € eficiente, e mostra que amadureceram e aprenderam ao longo

do desenvolvimento do projeto.

Questionadas sobre o que as ajudou no projeto elas responderam que foram as
apresentacOes € a visita a outros sifes: “As apresentagdes ajudaram, mas precisam ser
mais espagadas, a0 menos uma sessdo. Nao dava tempo de organizar, a gente ndo sabia o

que usar, olhar”.

Este grupo acostumava tomar notas de todas as sugestdes, criticas e idéias que
surgiam durante as apresentacdes e, por isso, chegavam nas sessOes seguintes as
apresentacdes com muitos planos e idéias a serem implementadas. A execucdo de
atividades em sessoes seguidas foi prejudicial por sobrecarrega-las com idéias, sem dar-
lhes tempo para assimila-las. Portanto, o ideal é espacar as atividades para que os alunos

as aproveitem melhor.

O principal fator apontado por elas que motivava mudancas no site era o passar do
tempo: “Num dia estava bom, no outro nao”. Sobre as apresentagdes elas comentaram:
“As pessoas davam opinides que implementdvamos ou nao dependendo do nosso gosto.
As vezes implementivamos e sentiamos que ndo era o que querfamos”. Quanto ao
correio eletronico: “Os e-mails ndo ajudaram muito, porque ndo falavam “facam isso,
isso e isso”, falavam que estava bom. Também nao ajudaram muito porque sé chegaram
no final, quando as coisas ja estavam mais definidas”. As alunas ndo demonstraram com
o correio eletrdnico, 0 mesmo entusiasmo manifestado nas apresentagdes pessoais. Elas
ndo responderam a mensagem recebida, e acataram parcialmente as sugestdes contidas

na mesma.

Caso fossem comecar um novo projeto, Jinia e Soraia disseram que fariam um
esboco na cartolina logo no inicio. Anotariam diversas idéias e iniciariam a

implementacao.
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Glauco e Pedro. Tema: Rock

Glauco e Pedro gostaram do Projeto e do trabalham que desenvolveram, apesar de

que, segundo eles, poderiam ter feito mais coisas.

Sobre a estratégia de trabalho, o grupo afirmou que iniciavam as sessoes
analisando todo o site, arrumando quando necessario. “Comec¢dvamos com um fundo
branco e ifamos escrevendo. Depois faziamos o fundo e colocdvamos as figuras. Nao nos
importdvamos com a ortografia... corrigiriamos tudo no final”. Essa era a idéia de todos
os grupos, desta forma adiavam um trabalho que consideravam importante — conforme

visto na visita aos sites de outras criangas —, mas nao tinham animo para realizar.

Segundo os alunos, as apresentacdes e as mensagens do correio eletronico
ajudaram com dicas e sugestdes. “Fizemos alteracdes, mas nao concordamos com todas
as dicas”. Sobre o correio eletronico eles comentaram: “A maioria dos e-mails tinha
dicas de coisas que nds ja haviamos concertado, mas vocé (o investigador) ainda nao
tinha botado no ar”. De fato, a atualizagdo do site que continha todos os projetos dos
alunos nio acontecia em todas as sessoes, devido a dificuldades relacionadas ao

processo de copia e transferéncia dos arquivos para o servidor.

Questionados sobre o que os motivava a alterar coisas que ja haviam feito, eles
responderam: “Tinhamos uma idéia nova que vinha da gente e de outras pessoas.
Fizemos coisas baseadas na apresentacao. Depois, quando ja tinhamos acabado, o e-mail

ajudou”.

Os alunos afirmaram que a Internet ndo serviu para nada: “N@o encontramos
paginas boas. O que interessava estava fora do ar”. Os alunos t€m um pouco de razao no
que afirmam, mas a dificuldade encontrada por eles também € resultado da pouca
habilidade que tinham em buscar informacdes na Web. Portanto, até que ganhem

experiéncia, os alunos devem ser assistidos por outras pessoas.

Glauco e Pedro definiram os seguintes passos, no caso de recomecar o trabalho:

“lamos comegar pesquisando o assunto em livros e Internet. Formalizar o layout e
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passar. Gostariamos de ter e-mails, principalmente no final, que ajudou muito.

Apresentacdes também”.
Graziela e Manoela. Tema: Reciclagem

Sobre o Projeto, elas comentaram: “Adoramos o trabalho. Nao sabiamos mexer em
nada no computador e aprendemos bastante. Fizemos uma pagina na Internet!” Com
relac@o ao sife que criaram, Graziela afirmou: “Ficou legal, mas eu queria ter feito uma
animacao minha”. O desenvolvimento de animagdes pelos alunos ndo foi incentivado
por ndo fazer parte do objetivo do estudo, e também devido as restricoes de tempo.
Entretanto, seria mais uma rica atividade de design a ser explorada por professores de

diversas areas em um ambiente escolar.

Segundo as alunas, o processo de criacdo seguia 0s seguintes passos:
“Colocavamos o titulo, pesquisdvamos e famos preenchendo. Comegamos s6 com o
conteddo, porque achdvamos que a informagdo que estdvamos dando era mais
importante do que enfeitar a pagina”. Sobre a ortografia, elas comentaram: “O Gustavo
(da 6" série) corrigiu. Depois nds também corrigimos. Enquanto faziamos nido nos

preocupavamos com isso”.

Questionadas sobre as alteracdes que realizaram nas paginas, elas responderam
que as dicas recebidas via correio eletrOnico, as apresentacdes, a troca de idéias com
outros grupos e professores foram muito importantes: “O que mais ajudou foi o
comentdrio do povo”. A visita a diversos sites também ajudou: “Foi util para nos
motivar a fazer pdginas legais como aquelas, e a ndo fazer coisas sem graca como
aquelas outras”. Elas se referiam a paginas criadas por profissionais e a paginas criadas

por criancas, respectivamente.

Sobre a Internet as alunas comentaram: ‘“Serviu para e-mail, pegar figuras e
informacgdes. Nao pegamos idéias, s6 algo com a decoragdo que acabamos fazendo
parecido”. Inicialmente este grupo dava prioridade ao conteido, mas se fascinaram com
a estética ao longo do trabalho. Talvez por terem pouca experiéncia com os aspectos

relacionados a estética € que se apoiaram em alguns Web sifes que gostaram.
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Tiilio e Jorge. Tema: Dinossauros

Tdlio e Jorge comentaram que gostaram do trabalho, “apesar de nao ter
terminado”. Nas ultimas sessodes eles tiveram condi¢des de finalizar o trabalho, mas ndo
se empenharam o suficiente. Esqueceram diversas vezes o material no qual se baseavam,
e se distrafam com brincadeiras e outras atividades. Pareciam estar conformados em ndo

finalizar o site, e diziam que continuariam apds o encerramento do Projeto.

Questionados sobre o que os ajudou durante o projeto, eles responderam de
maneira contraditéria: “A gente que teve todas as idéias. Ninguém deu idéias ou links
para gente. Na nossa apresentacdo ndo disseram muita coisa. Os professores nao deram
dicas”. Na verdade, assim como todos os outros grupos, eles receberam sugestdes e
criticas nas apresentacdes e via correio eletronico. Depois afirmaram: “O investigador
ajudou. Verbalmente as pessoas deram algumas dicas. Também recebemos algumas

dicas via e-mail. Foi bom receber mensagens”.

Segundo os alunos, eles iniciavam pesquisando, depois copiavam do livro,
“alterando um pouco o texto para personalizar”. Eles afirmaram que se fossem comecar
de novo, repetiriam tudo: “Cartolina, apresentacoes, ...”. Isso mostra que as atividades

foram qteis a eles, e nao fizeram tudo sozinho conforme afirmaram inicialmente.
Fernando e Lauro. Tema: Jogos

Sobre o Projeto, Fernando e Lauro comentaram: “Achamos muito legal.
Aprendemos bastante coisas, ndo sabiamos quase nada”. Eles também disseram estar
satisfeitos com o que produziram. Segundo os alunos o processo de criacdo era muito
diverso, mas normalmente um ficava implementando no computador enquanto o outro
procurava coisas na Internet. “A Internet ajudou bastante para pegar figuras, informacao

e até idéias para construir as paginas”.

De acordo com os alunos, as mudangas aconteciam a partir de idéias proprias e de
outras pessoas: grupos, apresentacdes e correio eletronico. Comparados aos outros

alunos, Fernando e Lauro eram bastante imaturos, € ndo conduziram o projeto com a
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mesma seriedade dos outros. Eles criavam pouco e geralmente copiavam idéias de

outros sites, € acatavam de imediato as sugestdes que recebiam.

d) Entrevista Individual Com os Alunos da 5% Série

Todos os alunos da 5" série afirmaram gostar da Internet e de computadores,

exceto por dois alunos que disseram gostar “mais ou menos” de computadores.

Diferente da pré-entrevista, na pds-entrevista todos os alunos tinham uma idéia do
que € a Internet. Entre outras coisas, eles disseram: “Internet sdo paginas. Conversa entre
as pessoas. Coisas interessantes”; “E tipo um livro com virios assuntos”; “E um lugar
onde tem informacdo sobre o mundo. Um jornal gigante. Um shopping, um lugar onde
todo mundo conversa. Uma area de lazer”; “Um local onde todos estdo conectados e
todos estdo conversando: como um telefone s6 que em forma de escrita. Uma forma de
conversar — comunicacdo”; “Vdrios sites. Serve para divulgacdo, diversio”; “E uma
espécie de programa que td ligando o mundo inteiro e que tem um pouco de cada
assunto. Pode procurar coisas que te interessam. Pode conversar com pessoas”; “E como
se fosse uma enciclopédia gigante que cada um faz uma pégina de um livro dessa

enciclopédia. Pagina para estudo, brincadeira, pesquisa”.

A maioria dos alunos acreditava que WWW era um cédigo utilizado para entrar
nas paginas. Alguns ndo sabiam o que era WWW e um aluno respondeu que WWW ¢ o

e-mail.

Metade da turma ndo soube responder o que € a Web. Outros a confundiam com a
Internet. Alguns responderam: “Web é a pagina”; “E o site”; “E o que a gente fez. E tipo
uma pagina da Internet”; “E onde ficam as paginas”; “E um lugar onde vocé faz as

paginas da Internet”.

Sobre o termo site, os alunos responderam: “Sao paginas ligadas™; “Varias paginas
criam um site”’; “E o que nés fizemos”; “E um lugar onde tem varios links que vao para
muitas coisas. Site € um conjunto de paginas”; “E a pagina na Internet”; “E onde ficam

as paginas”; “E um endereco”; “Lugares com texto ou propaganda. Um espaco onde se
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pode trabalhar, brincar e conhecer pessoas”. Trés alunos nao souberam responder, e

outros nao sabiam diferenciar site de paginas.

Com relagio a pagina Web, os alunos fizeram os seguintes comentérios: “E uma
péagina da Internet”; “Sdo as paginas de um site””; “E um texto que traz informacio sobre
vdrias coisas”; “Arquivo na Internet que mostra alguma coisa”; “Pode por vérias coisas,
texto, foto, musica, etc. Depois pode divulgar’; “E um conjunto de informagdes”; “E
uma pagina que fica dentro de um site que fica na Web”. Dois alunos ndo souberam

responder.

Questionados sobre o que haviam aprendido durante o Projeto, os alunos
responderam: “Aprendemos sobre o conteido das pdginas que fizemos e a mexer na
Internet”; “A fazer uma pdgina”; “Mandar e-mail, fazer links, pesquisar, digitalizar e
sobre computador”; “Aprendi a gostar um pouco mais de mexer no computador e sobre
a Internet”; “Aprendi que poderiamos ter nossa pagina na Internet”; “Sobre o tema que
desenvolvi e sobre os temas dos outros grupos”; “A mexer no Page Mill, a fazer uma
pagina. Sei quando uma pagina nao fica boa. Sei o que fica legal colocar em uma

pagina”; “A fazer sites”.

Tulio fez o seguinte comentario: “Aprendi sobre dinossauros. Eu jé tinha o livro
sobre dinossauros ha muito tempo, mas nunca lia, s via as figuras. Mas depois que
comecamos a fazer a pagina eu comecei a ler, eu me interessei mais e gostei. Comecei a
ler em casa”. De forma semelhante, Graziela disse: “Aprendemos bastante coisa. Eu
tinha revista e livro sobre reciclagem e nunca tinha lido, e entdo eu li. Tudo o que

encontrava eu lia”.

As maiores motivagdes apontadas pelos alunos, que os levaram a participar do
Projeto foram a possibilidade de colocar uma pédgina prépria na Web e a oportunidade de
trabalhar com computadores. Outras motivagdes apontadas foram: “Gostava de tudo do
Projeto”; “Achava que s6 socialite poderia fazer paginas”; ‘“Tentar aprender a mexer

com computador porque hoje em dia é importante”; “Achava legal, gostava de fazer”;

“Gostei de aprender a mexer na Internet”; “Saber como é o computador e ter um site”.
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De uma forma geral, o que os alunos mais gostavam de fazer durante as sessoes

era mexer na Internet; e o que menos gostavam era do Didrio de Bordo.

4. Organizacao e problemas de geréncia

A experiéncia com o Projeto mostrou que é fundamental que o ambiente em que os
alunos trabalham seja bastante funcional para que nao se perca tempo com coisas que
nio estdo diretamente relacionadas com os projetos. Por exemplo, os alunos tinham
dificuldades em encontrar os programas na Barra de Tarefas do Microsoft Windows 95 e
davidas freqiientes com a ferramenta de criagdo de pdginas. Esses problemas foram
parcialmente resolvidos com a colocacdo de atalhos para os programas na éarea de
trabalho dos usudrios, e com a colocagcdo de cartazes na sala de computadores com

explicagdes sobre os comandos bésicos da ferramenta de edigdo.

Estabelecer que cada grupo sempre trabalhe no mesmo microcomputador em todas
as sessoes facilita bastante o controle de versdes das padginas criadas pelos grupos e a
localizagdao dos arquivos. O controle de versdes foi algo que demandou um grande
tempo e esforco do investigador, pois a ferramenta de criacdo de paginas nio o fazia
automaticamente, e deixar isso sob a responsabilidade dos alunos seria arriscado e os
sobrecarregaria. No caso do desenvolvimento de pédginas, o controle de versdes € mais
complexo devido aos links que utilizam os nomes dos arquivos como enderecos para
ligar uma pagina a outra. Portanto, qualquer alteracio no nome de um arquivo
referenciado por um link causaria problemas. Como o controle de versdes ndo poderia
ser feito por meio da renomeagdo de arquivos, foi necessario checar a data da dltima

alteracdo do arquivo para fazer a copia, ao final de cada sessao.

Para o uso da Web foi importante criar uma pagina que funcionasse como ponto de
partida para a navegacdo dos alunos. Isso facilitava e agilizava o uso da Web. Essa
pagina continha links para sites que poderiam ser uteis aos alunos (por exemplo, A
Biblioteca Virtual do Estudante Brasileiro, Al6 Escola!, Estaddo na Escola, RadarUOL e
Cadé?). Os alunos podiam visitar um destes sites ou qualquer outro que desejassem.

Também foi criada uma outra pagina que funcionava como um banco de imagens que os
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alunos podiam consultar e copiar a figura que desejassem utilizar no site que estavam
desenvolvendo. Este banco de imagens foi amplamente utilizado pelos alunos, mas eles

ndo se limitaram a ele, pois digitalizavam figuras e procuravam outras na Web.

A estrutura de gravacdo e tamanho dos arquivos, e os nomes dados a eles sdo
pontos criticos na organizacdo do Projeto. Eles se revelaram nos momentos de colocar

os sites criados pelos alunos no ar e de gerenciar as versoes.

A estrutura de gravacao dos arquivos — diretdrios onde ficavam os arquivos HTML
e as figuras — pode tornar o controle de versdes uma tarefa drdua, pois todas as versoes
HTML utilizam figuras em comum que nido devem ser duplicadas a fim de se
economizar espaco em disco. A alteracdo da estrutura dos diretérios implica em

redirecionar todos os links existentes nas paginas.

No momento de se colocar o site dos alunos no ar surgem diversos empecilhos
relacionados ao provedor onde as pédginas ficardo hospedadas. Por exemplo, os alunos
quando digitalizam figuras e sons (musicas) muitas vezes geram arquivos com Varios
megabytes de tamanho. Os provedores sempre limitam o espago para a hospedagem e,
portanto, arquivos grandes tornam-se um problema crucial. O ideal é prover os alunos
com software que permitam digitalizar e gerar arquivos compactados, e auxilid-los a
diminuir o tamanho dos arquivos (conseguido principalmente com o uso adequado de

formatos para a gravagao).

Outro problema enfrentado no momento de se colocar os sites no ar refere-se ao
nome dos arquivos. Em geral, os alunos ddo nomes extensos aos arquivos, constituidos
de caracteres alfanuméricos, espacos em branco, acentos e, algumas vezes, caracteres
especiais. E importante alertd-los para os tipos de nomes validos, pois os provedores (e
até mesmo os servidores de pdginas Web) muitas vezes exigem nomes sem acentos,
espacos em branco e caracteres especiais. Se a regra ndo for seguida desde o inicio, o
problema vai crescendo, pois se faz necessario arrumar nao s6 o nome dos arquivos, mas

de todos os links que o referenciam.
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Considerando os objetivos da pesquisa, logo nas primeiras sessdes com a turma da
5% série (a mais numerosa), o investigador sentiu a necessidade de um monitor para
auxiliar no atendimento aos alunos, que tinham muitas ddvidas sobre a ferramenta de
criacdo de paginas, o computador e a Internet. O investigador era tdo requisitado para
esclarecer dividas que pouco tempo sobrava para observacdo e coleta de dados, e por
outro lado, os alunos muitas vezes se sentiam insatisfeitos diante da demora no
atendimento de suas solicitagdes. Para solucionar este problema, a partir da sétima
sessdo, o investigador contou com o auxilio de um monitor que participou do Projeto até
a ultima sessdo. A fun¢do do monitor era de auxiliar os alunos no uso do computador e
colaborar com a coleta de dados com a realiza¢do de filmagens. Com a 6" série ndo

houve a necessidade de um monitor devido ao pequeno nimero de alunos.
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Apéndice 2

COLETANDO DADOS COM FILMADORA E
GRAVADOR



Durante o Projeto de Construcdo de paginas Web foram gravados cerca de 11
horas de video e 12 horas de dudio, com o objetivo de documentar e servir de base para a
analise e avaliacdo do Projeto. O uso destes instrumentos foi fundamental para capturar

dados no complexo ambiente do Projeto.

Além de capturar dados, estes instrumentos davam liberdade ao investigador para
ser um participante ativo no ambiente e ndo somente um observador, ou seja, o

investigador podia se dedicar inteiramente ao trabalho com os alunos.

A filmadora foi utilizada de duas formas distintas: (1) fixa em um tripé,
posicionada em um dos cantos da sala; e (2) carregada pelo investigador ou monitor

junto ao foco desejado.

O modo 1 de filmagem ndo se mostrou muito eficiente, principalmente com uma
turma grande, como era a 5% série. O problema é que a maior parte dos didlogos ndo era
registrada devido ao constante barulho feito pelos alunos. Para um grupo pequeno de
alunos, como era a 6" série, o modo 1 funcionava melhor, mas ainda assim perdia-se o
didlogo de quem falava de costas para a filmadora ou conversava muito baixo. Além
desses problemas, hd uma outra desvantagem relacionada com o efeito causado pela
presenca da filmadora no ambiente. Os alunos se distraem ao querer mexer e brincar em

frente da filmadora. E uma atitude efémera, mas que interfere na coleta de dados.

Foi mais eficiente, o modo 1 de filmagem, durante entrevistas individuais com os
alunos e durante as apresentacdes que os alunos faziam para os professores. Contudo,

certos alunos ndo gostam de ser filmados e inicialmente se recusam a participar.

No modo 2 de filmagem a camera era utilizada como uma secretdria que toma
notas. A filmadora era carregada pelo investigador ou monitor e direcionada a eventos
considerados interessantes para a pesquisa. Esta forma de uso da filmadora foi mais
eficiente para a coleta e andlise de dados. Além disso, o video fica mais dindmico e facil
de ser visto e revisto para a andlise. Este modo foi o mais utilizado durante as gravagdes,
mas requeria o auxilio de um monitor para manusear a camera, a fim de que o

investigador ficasse livre para interagir com os alunos.
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Um pequeno gravador de dudio também foi muito utilizado durante o Projeto. Ele
era sempre carregado pelo investigador e acionado toda vez que algum didlogo
interessante ocorria. Gravava conversas entre os alunos e entre o investigador e os
alunos — funcionava como um bloco de notas do investigador, dando liberdade a este
para se dedicar a conversa sem se preocupar com anotagdes. Além disso, o gravador
também era posicionado no centro da sala quando ocorriam discussdes ou apresentagdes

envolvendo todos os alunos.

O gravador de dudio foi uma ferramenta mais adequada para a coleta e andlise dos
dados do que a filmadora. Ele registrava os didlogos com melhor qualidade sonora e era
de mais facil manipulacdo. Além disso, o gravador causa muito menos efeito no
ambiente do que uma filmadora. No geral, os alunos se sentiam mais confortdveis e

menos intimidados frente ao gravador do que frente a camera.

A filmadora seria de maior utilidade do que o gravador se fosse necessdrio
registrar as expressoes faciais e corporais dos alunos. Mas dado que, no Projeto de
Construcao de Paginas Web, a maioria das atividades ndo envolvia a manipulacio de

objetos para se expressar, esta vantagem da filmadora era desnecessdria.

A necessidade de documentar todo o Projeto fez com que buscdssemos por estas
ferramentas de gravacdo. Contudo, a experiéncia demonstrou que estas ferramentas
ainda sao ineficientes para tal fim — interferem no processo; sdo dificeis de manipular e
ndo captam todo o ambiente. O ideal seria uma ferramenta que acompanhasse os olhos e
ouvidos do investigador. Portanto, € de fundamental importancia, paralelo as gravagdes,

que o investigador tome notas de eventos que considerar pertinente.
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