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A equlpe se sente vitoriosa toda vez que entrega & comunidade académica mais um nimero
da Revista. Nos Gitimos dels anos a Revista tem se qualificado continuaments, em especlal com o
apaio sistemético da PROPESq. Partimes do estado em que a Revista se encontrava sem dsfini-
¢8o no Qualis/Capes para atingir, alé o momento, o Qualis B Nacional. Isso demonstra © Invest-
mento da equipe & de sous colaboradores, em particular a contribuigiio dos autores, do Conselho
Editoral & dos consultores Ad Hoc. Este nimero teve sua edigBio concluida excepcloneimente em
dezembro de 2005.

Os artigos da primeira se¢dc debrugam-se sobre os ambientes computacionals de
aprendizagem. De um lado, temos as pesquisas que analisam a relagéo de aluncs ou professores-
alunos gue se apropriam das tecnologias digitais com vistas a potenclalizar o ssu trabalho; de outro,
as pesquisas que anallsam a implementagéio de sistemas e seus efeitos desejdveis na potenclagao
da aprandizagem. O que ha de comum em ambos é a preocupagfo sm pautar sua insergéio com
fundamentos tedricos sélidos que se expandem nas préticas e nos usos das tecnologias
computacionais.

E nesta Gllima vartente que Patricia Augustin Jagues e Rosa Maria Vicari discorram scbre
slstermas inteligentes capazes de inferir os estades emocionals dos sujeilos, expressar e simular
emogdes. O ponto nodal da pesquisa e computagfio afetiva é compreender as emogdes huma-
nas para criar agentes Inteligentes capazes de interagir mals efetivamente com as pessoas. No
campo educacionat sau enderego é para a criagfo de ambientes computacionals de aprendizagem
que reconhegam emogBes dos aluncs e possam, entdo, por meio de agentes pedagégicos anima-
dos, responder de modo mais personalizado. Sto eslas idéias defendidas no artigo que resgata o
Estado da Arte em Ambientes inteligentes de Aprendizagem que Consideram a Afetividade do
Aluno.

Os autores, Marco Antonio Eleutério e Flavio Bortolozzi, descrevem o sisterna AMANDA que
centra seu desempenho na automatizagio do processo de condugéo e andlise de discussdes
assincronas. Sua concapglo sustenta-se na discuss3o argumentativa e na aplicagio de mecanls-
mos de inferéncia que ao compraenderam uma discussiio atuam como mediadores. Sua arquitetura
privilagia a forma em Arvore de argumentagéo. Ao se desencadear o processo, a Arvore cresce em
largura e profundidade. Mesta fase do experimento os autores demonstram o atto grau de participa-
¢80 dos sujeitos, bem como as possibilidades do sistema em gerar interatividads e propiciar a
argumentagéo.

Em CMTool: Facilitating Meaningful Learning Practice in the Classroom, Francisco Edson
Lopes da Rocha descreve detalhadaments o sistema de implementaggio do CMTool — um ambiente
educacional baseado na inter-relagio entre a Teoria da Assimilagéo de David Ausubel e o conceito
¢ aplicagio de mapas conceituais, desenvolvidos por Joseph Navak. O CMTool permite aos pro-
fessores a exploragéo e o Investimento nas potencialidedes dos estudantes para desenvolvaram
eprendizagens significativas.
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Com base nas teorias construtivista e sdcio-interacionista, Helena Sloczinski ¢ Marilda
Spindola Chiaramonte reflstem sobre as possibilidades e os limites no uso dag tecnalogias
computacionais pelos professores de Ensino Superior. Ao participarem da formagdo de professo-
res-colegas, as autoras mostram os conflitos e os desafios destes alunos ao romperem com a
pressncialidade @ com a perspactiva de ensino, Para tanto, as auvtoras consideram essencial a
mudanga de mentalidade que se desdobra na aberiura a oulro paradigma educaclonal quando os
professores-alunos se aventiuram na experimentagiio de novas praticas pedagdgicas.

André Luls Alice Raabe e Jidlia Margues Carvalho da Silva apresentam uma experiéncie bem
sucedida na disciplina presencial de Algoritmos. Destacam a Teoria das Experiéneias de Aprandi-
zagem Medladas de Reuven Feuersteln, na qual mediagio e meadiador sao elementos chaves para
o desenvolvimento e & manuteng3o da niveis mals elevados de aprendizagem. No trabalho com o
ambiente ALICE, os professores acompanham o reglstro detalhado das 1arefas e nestes os proble-
mas de aprendizagem. A teoria fornaceu o contetdo para a atividade dos mediadores na avaliagéio
e crientagfo dos processos de aprendizagem.

O (itimo artigo desta segfio, de Adriano Pasqualotti, traz um tema pelo qual cresceu o
interesse nos Ultimos anos: os idosos e, mals recentemente, a sua inclusao digital. O autor prop&e
que o ambiente informatizado favorece a participagfc do idoso no seu processo de aprendizagem,
em espacial a constrigfo de relagdes séclo-afetivas. Com pressupostos da teoria piagetiana e da
sociologia de pequenos grupos, o autor observa “que as passoas idosas [...) obtiveram um claro e
mensurdvel crescimento, tante em relagiio & manipulagiio do computador [...] quants com relaglio
as trccas de experiénclas e de conhecimento sobre sadde”.

Os ensaios, apresentados na segfio Em Foco, falam de outro lugar, mais espscificamente da
Psicologia, da Filosofia e da Arte. Embora tratem de temas diferentes: um sobre a subjetivagio ¢ o
outro sobre o brincar eletrénico, ambos anunciam o rompimento do sensoéric-motor & do que
secularmente locallzamos como real. As autoras expdem a fratura de nossas certezas, conforta-
velmente Instaladas nos modslos de representagho tradicionais. Para Tana Mara Galll Fonseca os
novos modos de produgio digital sfio disruptores dos limites do corpo sensorial. Carregam
potencialidades subjstivantes, pols desafiam os sistamas de representagao ao exporem tenstes
entre o viaival @ o Invisivel. Sua perspectiva é positivada na expectativa de que a alianga homem-
mdgquina esteja a servico de novos modos de subjstivagio. Numa linhe de argumentag@o préxima,
Dinora Fraga da Silva vislumbra um corte epistemolégico. A fungfo representacional do brinquedo
cede lugar & outra vivlncia estética e a outros univarsos espago-temporais ndo lineares. H4 em
curso a recriagéio do imagindrio oportunizado pelos jogos computacionais interativos que deslocam
o sensdric-motor de cena,

No Relato de Experiéncias temos a proposta pedagdgica do Curso de Licenclatura em Peda-
gogla a DistAncia da Faculdads de Educagio/lUFRGS. O principal aspecto é que a propesta dirige-
$9 & formagéo de professores ditos “fleigos”. O contingente de professores com escolaridade até o
ensino médio, em exercicio nog anos iniciais do Ensino Fundamental no Rio Grande do Sul, é da
ordem de 57% do total de 45515, conforme o censo do INEP para © ano de 2002. E para estes
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professorgs, na verdade professoras, que o curso se enderega. O curso diferencla-se na sua estru-
tura e concepgo pedagdgica ao desenvolver um currfoulo interdisciplinar.

Séo estes trabalhos que oferecemos aos pesquisadores, professores e comunidade, interes-
sados nos avangos a nas reflex3es sobre as tecnologias digitals. A perplexidade que se desdobra
na pergunta levantada por Tania M. G. Fonseca é instigante. “Estariamos vivendo as possibilidades
de ver o invisivel?”. Uma questio que se pde neste universe de produgdes computacionais e saus
afeitos nos sujeitos e nas relagdes do mundo vivido.

Marie Jane Soares Carvalho
Professora PPGIE/UFRGS
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