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RESUMO

O presente artigo, referente a um estudo em curso, apresenta uma proposta de ferramenta tecnologica baseada em
Mundos Virtuais, que visa ser um apoio para actividades de negociagdo da configuragdo do espaco escolar envolvendo
professores e alunos do 1° ciclo do ensino basico. Descrevemos varios elementos funcionais da interface dessa
ferramenta, ligando-os aos requisitos obtidos por contacto com professores e alunos de uma escola do primeiro ciclo.
Desta forma, pretende-se ultrapassar algumas das dificuldades inerentes as estes processos, reflectidas nos requisitos.
Esta ferramenta destina-se a contextos educativos com modelos curriculares e praticas pedagdgicas enquadrados pela
nova cultura de infincia, sob a qual a crianga tem um papel activo nos espacos onde vive e, assim, onde se procura
desenvolver estratégias para a ajudar nos processos de negociagdo e tomada de decisdo da configuracdo desses espagos,
como ¢ o caso do modelo pedagdgico do Movimento da Escola Moderna Portuguesa.
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1. INTRODUCAO

Nas ultimas décadas tem-se assistido a uma redefinigdo da cultura de infancia, do que é ser crianga e de qual
deve ser o seu papel na sociedade. A cultura de infincia assente no pressuposto de que a crianga s6 poderia
participar activamente na sociedade quando se tornasse um adulto tem vindo a ser substituida por outra, a da
crianga competente, onde se lhe reconhece a capacidade de construir significados do mundo que a rodeia e
desenvolver uma autonomia que lhe permite tomar decisdes (Lourengo, 2002). A luz desta nova forma de ver
a crianga, defende-se que uma forma de levar as criangas a serem participantes activos na sociedade ¢
envolvé-las nos processos de decis@o de implementacdo dos espagos ¢ infra-estruturas em que habitam ou
onde passam a maior parte do seu tempo, como as escolas e os respectivos espagos de brincar (Sarmento &
Marques, 2006; UNICEEF, 2006).

Um dos locais onde este envolvimento pode tomar lugar é o da prépria escola, podendo os professores
enquadrar esta actividade e processo na sua metodologia de trabalho. Ainda hoje se verifica que, em geral, os
professores promovem um processo de ensino-aprendizagem assente na dicotomia professor activo / aluno
passivo (Sarmento & Marques, 2006) mas cada vez mais surgem espagos escolares que reflectem modelos
educativos que ddo grande énfase ao trabalho colaborativo e assentam nesta ideia de crianga competente.
Exemplos de modelos pedagogicos desta natureza sdo o do Movimento da Escola Moderna Portuguesa (Niza,
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1998) ¢ o da Pedagogia Institucional (Vasquez & Oury, 1977), nos quais as actividades em sala de aula
requerem uma participagdo activa dos alunos, seja nos processos de negociag¢do ¢ tomada de decisdo, seja
noutros (ver por ex., Grave-Resendes & Soares, 2002).

No entanto, dinamizar uma actividade em sala de aula onde o professor possa promover a participacdo
das criangas nos processos de negociagdo e tomada de uma decis@o ndo é uma tarefa facil e encontra
dificuldades de varias naturezas.

Os ambientes virtuais tridimensionais multi-utilizador, também conhecidos por Mundos Virtuais,
pareceram-nos suporte viadvel para estas tarefas colaborativas, uma vez que possibilitam a simulagdo
tridimensional de uma realidade fisica e permitem a varios utilizadores interagir com essa simulagdo em
simultaneo. Sendo alguns destes mundos um suporte informatico programavel, consideramos que poderiam
possibilitar a implementa¢do de mecanismos para que os utilizadores possam gerir mais eficientemente o
processo de negociagdo onde se encontram envolvidos.

Este artigo apresenta um trabalho em curso onde sdo identificadas algumas das dificuldades que o
professor encontra na dinamizagdo destas actividades em sala de aula. Propomos alguns requisitos para que
um ambiente virtual tridimensional multi-utilizador possa ser usado como ferramenta de apoio a estas
actividades em contexto de 1° ciclo bem como elementos de uma tal ferramenta.

2. DIFICULDADES NUMA NEGOCIACAO

Negociar a configuracdo de um espago escolar é uma actividade colaborativa que apresenta um grande
conjunto de problemas aos seus intervenientes. Apresentamos trés desses problemas e, subsequentemente,
indicamos para cada um as razdes que nos levam a achar que a mediagdo do processo através uma solucdo
tecnologica baseada em mundos virtuais pode contribuir para a resolug¢do desses problemas, sugerindo
formas de implementagdo de interface que parecem promissoras.

O primeiro problema relaciona-se com a organizagfio da discussdo promovida pelo professor no ambito
de uma negociagdo: qualquer que seja o método escolhido pelo professor (definir uma ordem pela qual cada
crianga intervém na discussdo, pedir & crianga que quer participar para “levanta a mao” quando quer falar,
etc.), a eficiéncia nunca é total, uma vez que as criangas facilmente interrompem uma discussdo (ndo
esperando a sua vez) para apresentar ou defender o seu ponto de vista.

Um segundo problema relaciona-se com as limitacdes de reconfiguragio fisica dos materiais
auxiliares que o professor usa neste processo (como os desenhos, plantas, medi¢des ou maquetes) que pode
dificultar alguns aspectos dessa colaboracéo.

O terceiro problema relaciona-se com o egocentrismo caracteristico do estddio de desenvolvimento
cognitivo em que os actores envolvidos (as criangas) se encontram, impossibilitando uma plena colaboracdo
pela falta de algumas competéncias necessarias para os processos de negocia¢do e de tomada de decisdo.
Apesar das criangas conseguirem distinguir entre a propria perspectiva e a dos outros, elas ndo percebem
totalmente, contudo, que as relagdes envolvem “dar e receber”, encarando os pontos de vista ¢ as
necessidades de uma forma unilateral (Selman & Selman, 1979).

3. ABORDAGEM AO DESIGN

Tendo em conta os problemas atras mencionados, propomos agora elementos especificos a implementar
numa ferramenta baseada em mundos virtuais, com vista a minimizar esses problemas.

As imagens apresentadas foram produzidas com a plataforma de desenvolvimento OpenCroquet, baseada
na linguagem de programagdo Squeak/Smalltalk e que suporta a criagdo e distribui¢do de aplicagdes 3D
multiutilizador colaborativas (OpenCroquet, 2007).

3.1 Organizacio da Discussido

O problema da organizacio da discussio mencionado no ponto anterior também encontra paralelo nas
actividades realizadas nos mundos virtuais: num mundo virtual, onde todos os alunos tém presenga sincrona e
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privilégios de edi¢do, poder-se-a dar o caso de dois ou mais alunos alterarem simultaneamente a posi¢do de
diferentes objectos no espago o que podera dificultar aos alunos a percep¢do daquilo que foi a contribui¢do
de cada um (do ponto de vista de cada crianga, a sua contribui¢do e as contribuigdes dos outros). Nestas
situagdes, também o professor fica, em certa medida, sem nog¢do da sequéncia em que se deram as
intervencdes. Estas situagdes podem gerar alguma confusdo no processo ou, levadas ao extremo, a anarquia
do mesmo. Ha assim que abordar este problema criando um mecanismo que permita a nogéo de sequéncia do
processo de negociagdo do espago. Uma forma de consegui-lo € evitar a concorréncia de ac¢des de edigdo.

As abordagens que propomos sdo inspiradas num contexto de programago com objectos fisicos (fig. 1b),
onde havia problemas semelhantes (Montemayor et al., 2004). Colocando no mundo virtual um objecto que
sirva de testemunho (uma varinha magica, por ex.), s6 terd privilégios de edig¢do o aluno que o possuir num
dado momento. Assim, o contributo pessoal que cada aluno faz ao ambiente virtual (a sua configuragdo) sdo
todas as alteragdes feitas nesse mundo entre 0 momento em que agarra o testemunho ¢ o momento em que o
liberta, ficando disponivel para outro aluno. Este objecto sera uma metaforiza¢do do “levantar a mao” para
falar/participar quando esta tarefa colaborativa se da em sala de aula numa reunido (fig. la).

b)

Figura 1. a) O utilizador com o raio de luz verde (em primeiro plano) é o que tem presentemente direitos de alteragdo da
configuragio espacial. b) Varinha magica do sistema Physical Programming (Montemayor ef al., 2004).

3.2 Limitacdes de Reconfiguracio Fisica dos Materiais Auxiliares

Algumas das limitacdes dos materiais auxiliares que o professor usa no processo de negociagdo podem ser
atenuadas pelos mundos virtuais. Por exemplo, a tradicional maqueta ¢ um material que o professor pode
utilizar para promover a discussdo mas onde cada crianga, ao propor a sua configuracdo, altera a
configuracdo feita pela crianga anterior, destruindo assim a ‘visdo’ do aluno que trabalhara sobre a maqueta
antes de si. Neste sentido, cada crianga pode deixar de acreditar que deu um contributo para o processo ao ver
apenas a configuracdo final — possivelmente muito diferente da sua — e o sentimento que se lhe pretende dar —
o da crianca competente que dd um contributo activo para a configuragdo do seu espago — pode ficar
comprometido. Evidentemente, podemos considerar a utilizagdo de meios fisicos ou digitais complementares
para diminuir este problema, mas de forma limitada quando contrastada com as possibilidades de um
ambiente virtual: pode-se, por exemplo, fotografar as varias configura¢des espaciais feitas na maqueta —
tendo assim registos visuais de varias configuragdes - mas existira a limitagdo de s6 se poder abordar as
configura¢des mais antigas sob o dngulo de onde se tirou as fotos. Nao ¢ possivel viajar no tempo e ir ver um
aspecto da maqueta que néo se fotografou, nem recuperar uma versao anterior e trabalhar a partir dela.

Uma ideia que se nos afigura com possibilidades interessantes para contrariar este problema ¢ a de
disponibilizar um mundo virtual com um histérico de configuracdes da realidade que ¢é alterada
sequencialmente no tempo. Um mundo virtual assim munido ndo eliminaria configuragdes anteriores, antes
as guardaria num historico. Assim, todas as configuragdes espaciais propostas coexistiriam nesse espago so
tendo cada uma, no entanto, realidade objectiva num dado momento no tempo.

Uma estratégia que o professor pode usar com tal ferramenta para auxiliar o processo de negociagio &,
por exemplo, a de se comegar com a configuragio inicial, indo os varios intervenientes, por uma ordem
sequencial temporal, sugerindo pequenas altera¢des a essa configuragdo. Estas alteragdes sucessivas
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constituiriam novas versdes sequenciais (2% versdo, 3% 4%..) havendo tantas iteragdes quantas forem
necessarias num processo negociado. A negociagdo acabaria quando se chegasse a um consenso que, nesta
perspectiva, é a versdo ultima, final, do espaco a configurar (e que foi construida através de um processo de
discussdo construtivo e colaborativo no tempo).

E assim necessario que a interface dé a professor e alunos um acesso imediato a qualquer configuragdo
para que se possa promover uma discussdo em relagéo as varias solu¢des propostas. A solugdo que propomos
¢ a da existéncia de portais no mundo virtual onde professores e alunos sdo levados a novas “dimensdes”
(configuragdes espaciais antigas), ilustrada na fig. 2. Nesta figura, vemos um mundo virtual com um portal de
acesso a outro mundo. Esta no¢do de “portal para outro mundo” (uma das funcionalidades do ambiente de
programagdo OpenCroquet) pode ser usada para transportar o utilizador para outra configuragdo (“versdo’)
do mesmo mundo, proposta por uma crianga num ponto anterior & discussdo. Os varios portais sdo assim
portas de acesso a uma mesma realidade que sofre alteragdes no tempo.

Figura 2. Um Mundo Virtual, representando Marte, com um portal de acesso a outro mundo.

3.3 Egocentrismo

Negociar ¢ uma tarefa que implica o dominio de diversas competéncias como o saber argumentar, saber
discutir, saber escutar, e saber respeitar pontos de vista diferentes. Assim, se o objectivo final € chegar a um
consenso ndo sera boa estratégia discutir uma solugéo colocando cada aluno a defender o seu ponto de vista.
Para que um consenso seja atingido o aluno tem de se afastar da sua forma pessoal de ver o mundo (afastar
do seu egocentrismo) e saber fazer concessdes nas tarefas onde € necessaria uma tomada de decisdo de grupo.

S| F\

Figura 3. Um aluno navega simultaneamente em 2 mundos, referentes a0 mesmo espago, mas em dois momentos
diferentes.

Este facto requer que o ambiente virtual tridimensional multi-utilizador possua uma ferramenta que
permita ou facilite a colaboragdo e negociagdo pelo confronto de versdes. Ou seja, que além de permitir criar
varias versdes da realidade ofereca ao professor um mecanismo que permita que os alunos tenham uma
discussdo construtiva quando, por exemplo, duas versdes da mesma realidade entram em conflito.

Criar um comparador de versdes poderd ser uma forma adequada de auxiliar o professor a colocar
alunos a discutir pontos fortes e fracos de duas configuragdes sugeridas (vd. fig. 3). Fazendo a comparagao
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entre duas versdes, o professor pode conduzir o processo no sentido de incentivar os alunos a observar — e
comparar — duas versdes particulares de um espago de forma a promover uma discussdo construtiva.

4. REFLEXOES FINAIS

As configuragdes espaciais, sendo uma actividade que, muitas vezes, deve ser levada a cabo pelos futuros
utilizadores do espago a configurar, constituem um tipo de tarefa colaborativa que envolve negociacdo e
tomada de decis@o. Neste artigo identificamos algumas das dificuldades sentidas quando este processo se da
no contexto escolar e sugerimos como um mundo virtual devidamente configurado pode ajudar o professor a
gerir melhor o processo, onde ele e as criangas cooperarem em prol de um objectivo comum, ao
disponibilizar um método claro de comparacdo de diferentes configuracdes que foram sugeridas durante o
processo.

Como complemento a este esfor¢o estamos também a iniciar um estudo para o desenvolvimento de uma
ferramenta em OpenCroquet que permita criar e modelar novos objectos no espaco. Pretendemos assim criar
uma melhor simula¢do do processo de colaboragdo aqui mencionado oferecendo as criangas a possibilidade
de introduzir e discutir a introdugdo de novos elementos no espago virtual (nfo se limitando assim a
discussdo das coordenadas espaciais dos objectos no espago).

No caso desta ferramenta se revelar Util no contexto escolar acreditamos que pode igualmente dar um
contributo relevante noutros contextos onde a negocia¢do de uma configuragdo 3D seja necessaria. Dois
exemplos possiveis sdo a reconstrucdo de edificios histéricos destruidos (pela cooperagdo de historiadores,
arqueodlogos e pessoas com memoria viva do edificio) e a participagdo dos municipes nos processos de
tomada de decisdo relativamente a uma infra-estrutura proposta por uma Camara Municipal. Apesar de cada
contexto possuir problemas especificos face aos processos de negociacdo utilizados, acreditamos que esta
ferramenta ou uma variante da mesma ideia podera ser uma mediadora 1til para auxiliar tais processos.
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