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Resumo

Neste artigo apresentamos o projeto Tecnologia da Informacdo no
Desenvolvimento da Internet Avangada — Aprendizado eletrdnico, que tem como
objetivo o desenvolvimento de um ambiente formado por um conjunto de ferramentas
integradas, independentes de plataforma operacional, e voltadas para a Educacdo a
Distancia on-line. Descrevemos como o GPIMEM (Grupo de Pesquisa em Informatica,
outras Midias e Educacdo Matemadtica) estd atuando neste projeto e apresentamos as
demandas identificadas pelo nosso grupo de pesquisa, diante de nossa experi€ncia
enquanto usudrios de ambientes virtuais para a Educacdo a Distincia na Educagdo
Matematica, que podem também estar sendo utilizadas em outras d&reas do
conhecimento.
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Abstract

In this article, we present the project Information Technologies in the
Development of the Advanced Internet: electronic learning. The goal of the project is to
develop an environment composed of a set of integrated tools, regardless of the
operational platform, and directed toward on-line distance education. We describe the
collaboration of GPIMEM (Research Group in Technologies, and other Media and
Mathematical Education) in this project, and discuss the needs identified by our group
based on our experience in virtual environments with distance education in mathematics
education, which could have application in other fields of knowledge.
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Introducao

A Fapesp2 esta financiando o projeto TIDIA3 - Tecnologia da Informagéo no

Desenvolvimento da Internet Avancada, que estd dividido em trés subprojetos
reunindo cerca de 40 grupos de pesquisa do estado de Sao Paulo. Séo eles a Incubadora,
um projeto que disponibilizard ambientes para criagdo colaborativa de conteddos
digitais abertos, de interesse académico, tecnoldgico ou social, o Kyatera que “visa
estabelecer uma rede de fibras Opticas interligando laboratérios para pesquisa,
desenvolvimento e demonstracdo de tecnologias da Internet” (http://www kyatera.
fapesp.br/portal, acessado em 24 de marco de 2005), e o TIDIA-Ae, que se concentrard
na parte relativa a educagéo distancia on-line. O Aprendizado eletrénico (Ae) tem como
objetivo estimular a pesquisa e o desenvolvimento na drea de tecnologia da informagédo
voltada para especificacdo, projeto e implementacio de ferramentas aplicdveis na drea
de Educacdo a Distancia (EaD) on-lines, tendo como premissa a disponibilidade de uma
rede de alto desempenho (na ordem de gigabytes/segundo), a saber, a Internet
Avancada. De maneira mais especifica, este projeto visa o desenvolvimento de um
conjunto de ferramentas integradas, independentes de plataforma operacional e voltadas
para EaD. A idéia é desenvolver solugdes flexiveis de grande impacto social, porém a
um baixo custo, devido a utilizacdo de plataformas livres no seu desenvolvimento.

O TIDIA-Ae, que teve inicio em setembro de 2004, também prevé o
desenvolvimento de um ambiente de aprendizado eletronico, que servird como base para
a criagdo de novas ferramentas para a EaD. O desenvolvimento desse ambiente devera
ser fundamentado em uma arquitetura baseada em componentes, ou seja, ferramentas
individuais que irdo compor o ambiente, de acordo com as necessidades do usudrio,
facilitando, assim, sua elabora¢do, implementacdo, manutencdo e principalmente, sua
evolugdo, permitindo que novas funcionalidades sejam acrescidas ao longo do tempo.
Para mais informacdes, acesse http://tidia-ae.incubadora.fapesp.br/portal.

Neste artigo vamos nos deter a descrever o TIDIA-Ae e apresentar a
participacdo do GPIMEMs dentro desse consdrcio de pesquisa, além de ilustrarmos a
relacdo entre a pesquisa desenvolvida por um grupo e idéias apresentadas em um
projeto de desenvolvimento tecnoldégico. Entendemos que os objetivos desse artigo sdo
relevantes, na medida em que pode iniciar um debate com grupos de pesquisa de todo o
Brasil, tanto em nivel de idéias para design, como em uma efetiva parceria para
desenvolvimento da plataforma TIDIA-Ae.

O grande desafio do projeto TIDIA-Ae é dar suporte a EaD, com uso de
software livre, considerando uma Internet de altissima velocidade. Poderiamos
questionar, por exemplo, “Qual a implicagdo dessa Internet para EaD? O que podemos
fazer agora, que era invidvel até entdo? Quais demandas da comunidade que trabalha
com EaD podem ser atendidas? Quais novas demandas sdo criadas com a possibilidade
de se usar tal Internet?”.

Para ser executado, o projeto envolvera técnicas de engenharia de software para
andlise, projeto, implementacdo e teste dos componentes. Por outro lado, sabemos que
as técnicas ndo sdo neutras e, portanto, conceitos que estdo sendo discutidos como o de
"objetos de aprendizagem" ou "atividades de aprendizagem" impregnam as técnicas de
visdes de educacdo. Tais nogdes estdo em disputa dentro do consércio de grupos de
pesquisa. Nestes debates, a experi€ncia de nosso grupo de pesquisa em EaD tem sido
fundamental. Temos enfatizado a importancia do professor e da intera¢do entre atores
humanos e ndo humanos para que haja aprendizagem. Temos também mostrado que o
conhecimento gerado com a participagdo de diferentes interfaces ou ambientes pode ser
de diferentes tipos. Em outras palavras, uma ferramenta informdtica ndo é neutra, ela
condiciona o conhecimento produzido, conforme expresso em noc¢des como de seres
humanos-com-midias (BORBA, 1999), que propdem que o conhecimento & sempre
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produzido por coletivos de seres humanos e midias, entendidas como a oralidade, a
escrita e - de forma mais particular - as diferentes interfaces das tecnologias da
informacdo e da comunicagdo. Apés descrevermos com mais detalhes o sub-projeto
TIDIA-Ae, ilustraremos como que tal visao tedrica tem balizado as propostas que temos
apresentado dentro deste consércio de grupo de pesquisa.

O Consorcio TIDIA-Ae

O projeto TIDIA-Ae envolve quinze grupos de pesquisa de Universidades do
estado de Sao Paulo 6. Estes grupos de pesquisa estdo divididos em quatro Laboratérios
de Desenvolvimento (LDs), que jd possuem experi€ncia anterior no desenvolvimento de
ferramentas para EaD, com utilizagdo comprovada, e onze Laboratérios Associados
(LAs), que sdo aqueles que ja trabalham na drea de EaD, mas ndo necessariamente
possuem experiéncia anterior no desenvolvimento de ferramentas computacionais.

Estes grupos de pesquisa formam um consorcio e buscam trabalhar de maneira
colaborativa. Segundo Fiorentini (2004, p. 50) “na colaboragdo, todos trabalham
conjuntamente (co-laboram) e se apdiam mutuamente, visando atingir objetivos comuns
negociados pelo coletivo do grupo”. Os membros do projeto se dividiram inicialmente
em trés grupos de trabalho. O primeiro grupo (GT1) € responsavel pela Documentacio,
Metodologia e Infra-estrutura do projeto. O segundo (GT2) € responsavel pela
padronizacdo de Arquitetura, Linguagens e Objetos de Aprendizagem; e o terceiro
grupo (GT3) é responsavel por definir e especificar as ferramentas que deverdo ser
desenvolvidas para o ambiente virtual de aprendizado, justificando as particularidades
que estas devem ter para os outros grupos de trabalho, tendo sempre como objetivos
principais o ensino e a aprendizagem a distincia a partir de uma Internet Avancada.

Diante da quantidade e qualidade de expertises dos pesquisadores envolvidos no
projeto, proveniente de diferentes dreas do conhecimento, vale ressaltar a questdo da
interdisciplinaridade, que segundo Fazenda (1991) tem como objetivo a integracdo das
disciplinas em um mesmo projeto. Fazenda (2001) ainda enfatiza que “a
interdisciplinaridade depende entdo, basicamente de uma mudanca de atitude perante o
problema do conhecimento, da substituicio de uma concepc¢do fragmentiria pela
unitdria do ser humano” (p. 31). Para esta autora, “o pensar interdisciplinar parte do
principio de que nenhuma forma de conhecimento é em si mesma racional. Tenta, pois,
o didlogo com outras formas de conhecimento, deixando-se interpenetrar por elas”
(p-17). Pesquisadores de diferentes niveis e formagdes estdo trabalhando em conjunto
em prol do desenvolvimento de um ambiente de aprendizagem. Educadores estdo tendo
a possibilidade de apresentar idéias em termos de design de ferramentas, que se
tornariam sonhos vazios se ndo houvesse grupos com experiéncia e capacidade técnica
para desenvolvé-las. Por outro lado, sonhos vindos da informdtica poderiam se tornar
indcuos, se ndo contassem com a valida¢do de educadores que praticam a modalidade
de educacgdo a distancia. Desta forma, estamos vivenciando a interdisciplinaridade, com
todos os problemas inerentes a ela também. Por exemplo, a falta de termos em comum
que podem facilmente serem compartilhados.

O GPIMEM e o TIDIA-Ae

O GPIMEM constitui um dos LAs do projeto TIDIA-Ae e possui uma
particularidade: é um dos poucos grupos de pesquisa da drea de Educagdo, em
particular, Educacdo Matematica, que participam do consdrcio. A maioria dos outros
grupos concentra suas pesquisas em Engenharia da Computacdo ou Ciéncias da
Computacgdo. Entdo, qual o papel do GPIMEM no projeto TIDIA-Ae?
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O GPIMEM, baseado no LIEM7, justifica sua participagdo no TIDIA-Ae em
virtude de uma de suas vocagdes ser o desenvolvimento de trabalhos e pesquisas com
Educacdo Matemadtica em ambientes virtuais. Ministramos cursos a distancia para
professores de matematica hd cinco anos. Temos uma proposta pedagdgica para a
educacdo a distancia que se baseia na interatividade, ou seja, alunos-professores t€ém que
ter contato sincrono e assincrono com os formadores de um dado curso.

Em decorréncia desta experiéncia e de nossas pesquisas (Borba, 2004a; Gracias,
2003; Maltempi, 2003), as quais jad apontam para demandas especificas, nossos planos
de pesquisa envolvem a interacdo com os grupos de desenvolvimento (LDs e LAs) para
apresentar requisitos as ferramentas a serem construidas, além de testd-las e questiond-
las de modo a caracterizar um processo de design participativo (Kuhn, Miiller, 1993).

Na medida em que o consércio de LDs e LAs comecgar a ter protdtipos de
ferramentas, nosso grupo pretende oferecer cursos para nosso publico alvo, professores
e futuros professores, utilizando estes novos instrumentos, com o objetivo de analisa-los
e proporcionar um feedback aos participantes do consdrcio e a comunidade.

Porém, uma das dificuldades que o GPIMEM tem encontrado € justamente
conseguir ouvir professores e pesquisadores que possuem algum tipo de experiéncia
com EaD, quais sdo as demandas de um ambiente virtual. Qual seria o ambiente virtual
“ideal”? Quais ferramentas seriam imprescindiveis? O que ji existe e pode ser
melhorado? Estes sdo apenas alguns exemplos de perguntas que poderiam ser feitas e
possuem diversas respostas, dependendo de fatores como experiéncia, objetivos, entre
tantos outros.

Demandas Identificadas

Os trabalhos desenvolvidos em EaD pelo GPIMEM tém, no presente, como base
o ambiente virtual TelEducs, onde sdo utilizados chat, férum, portifélio, dentre outras
ferramentas disponiveis. Este ambiente corporificou um modelo que ja praticivamos
desde 1999, baseado em interagdes sincronas via chat, e assincronas utilizando correio
eletronico, listas e "murais" em home-pages com acesso restrito. Segundo Borba
(2004a), a discussdo Matemdtica levou alguns participantes a sentirem falta do contato
presencial para, por exemplo, dividirem um quadro negro no mesmo tempo € espago.
Ambientes como TelEduc, CoL9, WebCTio, AulaNeti1 etc., sdo basicamente textuais,
nos quais as pessoas trocam informagdes a partir de arquivos estaticos, conversam a
partir de chats e trocam informacdes a partir das ferramentas disponiveis. Palloff e Pratt
(2002) também alertam que “na sala de aula on-line, da maneira como nos ¢ apresentada
hoje, os alunos e os professores sdo representados por textos em uma tela” (p. 33),
deixando assim uma lacuna importante nas relagdes de ensino e aprendizagem, o
contato face a face, com possibilidades de ver as expressoes faciais, gestos, ouvir sons e
a entonacdo das vozes, dentre outros. Segundo estes autores, “tanto professores quanto
alunos ficam como ‘desencarnados’ (p. 33). Nas aulas presenciais, com o passar do
tempo, somos capazes de conhecer e reconhecer, através do comportamento dos alunos,
expressdes de duavidas, desinteresse, dentre outras. Agora, como fazer isso on-line?
Respostas parciais a algumas dessas perguntas, em nivel de design, estardo sendo
apresentadas nesta secao.

Inspirados em pesquisas realizadas por nosso grupo, organizamos um rol de
demandas para esse ambiente virtual. Por exemplo, sabemos que ja existe uma
ferramenta que permite que o professor faca uma construcdo geométrica em um
determinado software e que os alunos que estiverem acompanhando o curso, através de
videoconferéncia, consigam ver, em tempo real, o desenvolvimento de tal construgdo. O
que nio sabemos se existe ainda (nfo encontramos em nossas buscas), e acreditamos
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que seria de extrema relevancia para um ambiente de ensino e aprendizagem virtual, € a
possibilidade de alguém iniciar uma construcdo geométrica, por exemplo, em
determinada médquina, e um outro aluno continuar esta mesma constru¢do em uma outra
maquina. Metaforicamente seria como se inicidssemos a resolu¢do de um problema no
quadro e, em determinado momento, pedissemos para um determinado aluno
continudla. Terfamos, entdo, com ferramentas como estas, a possibilidade de
desenvolvermos matemdtica de forma coletiva e colaborativa, mesmo sem
compartilharmos o mesmo espago geografico.

Uma outra ferramenta muito utilizada nos cursos on-line sdo os chats. Porém,
nao existe, de acordo com um levantamento que realizamos, a possibilidade de se inserir
simbolos matematicos ao se comunicar via chat. Por exemplo, se estivéssemos
_|f ! dx
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. . . X
trabalhando um determinado problema, cuja sentenca seria dada por ,

teriamos que escrever “a integral definida no intervalo de dois até mais infinito da
funcdo um sobre x ao quadrado”, e, ao escrevermos a sentenca, além de uma maior
demanda de tempo por parte do participante para interpretd-la e traduzi-la para a
simbologia matematica, isto poderia gerar equivocos, pois sabemos que ao digitarmos
em chats, muitas vezes, abreviamos palavras e, escrevemos de maneira errada, tentando
minimizar a tarefa de digitar. Podemos perceber que a opgdo de se inserir simbolos
matemadticos durante uma aula virtual, ndo s6 na ferramenta chat, mas em todas que
utilizem texto, seria de grande relevincia para a EaD na Educacdo Matemadtica, assim
como outros simbolos que poderiam ser utilizados em outras dreas do conhecimento.

Sabemos que as aulas que s@o ministradas on-line através de videoconferéncia
geram um volume de dados muito grande, como imagens, textos e sons. Em apenas uma
aula a quantidade de informacdo € grande e muitas vezes, uma fala ou um gesto, podem
passar desapercebido pelo professor. Acreditamos que seria de extrema relevancia se as
falas ocorridas durante a videoconferéncia fossem automaticamente transcritas,
facilitando o posterior trabalho do professor e/ou professor-pesquisador.

Porém, nosso ‘“sonho” vai além. Pensamos em algo que possa, além de
transcrever automaticamente as falas que ocorreram durante uma aula, selecionar
trechos considerados relevantes pelo professor. Por exemplo, se a aula foi sobre a
“Introdug@o do Conceito de Derivada a partir da reta Tangente”, o professor, através de
um mecanismo de busca, poderia ter acesso a determinadas falas que convergiriam para
o seu interesse. O mesmo exemplo pode ser utilizado para imagens. Muitos de nds
“falamos” através de gestos, desenhamos uma determinada curva no ar para
exemplificar algo, enfim, o nosso comportamento perante uma discuss@o matemadtica
vai além da fala. Assim sendo, se tivéssemos um mecanismo de busca para selecionar
imagens, também a partir dos objetivos do professor, facilitaria muito o trabalho
docente. Imagine, por exemplo, um curso com 20 participantes de 100h totalmente
online, através de videoconferéncia. Para o pesquisador, ou professor, transcrever as
falas e procurar uma determinada imagem € um trabalho demasiadamente cansativo, e
ferramentas que suprissem estas demandas seriam de grande importincia para a
educacdo on-line e pesquisas associadas a ela. Combinada com o dudio, as buscas
poderiam ser facilitadas ou diferenciadas. Por exemplo, localizar sons que
correspondam a palavras-chave definidas pelo professor ou mesmo localizar trechos em
que os alunos fiquem “mudos” por um longo periodo de tempo (algo interessante pode
estar ocorrendo!).

Imaginamos uma ferramenta que possibilitasse a sobreposicdo de videos com
graficos, em tempo real, por exemplo. Idealizemos a seguinte situagdo: um video de

P
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uma cachoeira e sobre ele o grafico da velocidade da 4gua em queda livre em funcdo do
tempo. A visualizacdo de uma imagem sobre a outra, tendo ainda como possibilidade a
utilizacdo de outros elementos como tabelas, pode proporcionar uma experiéncia
inovadora, gerando um “melt” de midias utilizadas simultaneamente, para que o aluno
possa visualizar de maneiras diferentes, mas ao mesmo tempo, mescladas, determinando
uma nova maneira de utilizagdo das midias na Educacdo. Neste sentido estarfamos
expandindo a nocdo de representagdes multiplas. Diversos pesquisadores, por exemplo
Borba e Villarreal (2005) enfatizam a no¢do de que a constru¢do de conhecimentos
matemdticos passa pela coordenacdo de representacdes como o grifico cartesiano, a
representacdo algébrica e tabular. Borba e Scheffer (2004) ja discutem a possibilidade
de expansdo dessa nog¢do ao discutirem a adicdo de movimentos corporais as
representacdes matemadticas usuais. Utilizando sensores acoplados a calculadoras
gréaficas, esses autores ilustravam como essa coordenacdo poderia ser proficua para a
introducdo da nog¢éo de fungdes ao final do Ensino Fundamental. Agora com a inclusdo
de filmes e outras possibilidades multimidias, € possivel que estejamos ampliando essa
no¢do de forma mais complexa: estudantes teriam que coordenar as representacdes
usuais da matemadtica com a "experiéncia corporal virtual" e filmes associados a
diferentes experiéncias.

Todas essas demandas estdo também relacionadas com um outro ponto que
consideramos importante: a avaliacdo discente. Para o professor, o desenvolvimento de
ferramentas que o auxiliassem em uma avaliacdo formativa do aluno, considerando
diversas midias como textos, sons e imagens seriam muito proveitosas. A idéia € evitar
a sobrecarga de informacao ao docente, através de mecanismos automaticos que filtrem
o essencial do irrelevante, utilizando para isso, agentes inteligentes, por exemplo. Dessa
forma, o professor teria mais condi¢des de dar um feedback adequado e pertinente ao
aluno, favorecendo a construcdo de conhecimentos por este. Acreditamos que tanto
mecanismos que proporcionassem uma avaliacdo qualitativa ou quantitativa seriam
interessantes, e o professor, dependendo de seus objetivos, utilizaria o que acreditasse
ser ideal para suas aula e/ou cursos.

Nesse sentido, acreditamos que a comunidade de Educadores e, em particular,
Educadores Matematicos que trabalham, pesquisam ou simplesmente possuem algum
tipo de envolvimento com a EaD, possam colaborar bastante no sentido de discutir quais
seriam as prioridades de um ambiente virtual baseado na Internet Avancada, ja que
neste texto estamos nos detendo as nossas experiéncias e expectativas. E importante
ressaltarmos que nossas demandas, apresentadas anteriormente, vao ao encontro dos
desafios gerados a partir das possibilidades oferecidas com a Internet Avangada, na qual
acreditamos que o uso de video e as possibilidades de interacdo serdo enormemente
ampliados.

EaD com a Internet Avancada: Metodologia de Pesquisa

A primeira fase do projeto TIDIA-Ae estd prevista para quinze meses, €, ao final
deste periodo, deverd ser apresentado um protétipo deste ambiente de aprendizado
virtual. Como ja foi mencionado anteriormente, o GPIMEM pretende oferecer cursos
para professores e futuros professores utilizando as ferramentas desenvolvidas no
consoércio TIDIA-Ae.

Neste momento serd fundamental que pesquisas sejam desenvolvidas para
estudar como que os participantes dos cursos oferecidos utilizam e interagem com as
novas ferramentas para gerar novos conhecimentos. Observar como os participantes e
nés professores aprendemos mutuamente durante um curso, exige métodos qualitativos
de pesquisa (Goldenberg, 1999; Alves-Mazzotti, Gewamdsznadjder, 1998; Borba,
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Aragjo, 2004). Analisaremos as falas, escritas, textos, imagens, sons e rastros deixados
nos ambientes utilizados, buscando uma compreensao da influéncia das ferramentas nos
cursos ministrados pelo programa TIDIA-Ae e como estas podem transformar o ensino
e aprendizagem. E fundamental que dentro do consércio, formado por grupos
predominantemente da drea de Computacdo, se entenda a necessidade de termos
avalia¢Ges profundas — e ndo baseadas somente em testes (modelo cldssico de pesquisa)
— para analisarmos o impacto das ferramentas que estamos criando. Para isso a pesquisa
qualitativa se tornard relevante ao analisar o tipo de interag¢do, as falas, imagens e
escritas dos usudrios de cursos experimentais que estaremos oferecendo com as
ferramentas desenvolvidas pelo Programa TIDIA-Ae.

E necessirio que ndo reinventemos o que ji estd feito e que baseemos nossos
resultados em pesquisas ja realizadas. Assim, por exemplo, nossas pesquisas indicam
que ambientes como o TelEduc sdo apropriados para cursos como o que ministramos,
mas impdem algumas restricdes (Borba, 2004a). Tais limitagdes dizem respeito, entre
outras, a forma de lidar com o simbolismo matematico e com o desenvolvimento de
figuras geométricas. Neste tultimo caso, € impossivel compartilhar facilmente um
mesmo desenho ou o processo de construgdo de uma figura. Esse é um exemplo, que
pode ser estendido para os outros aqui apresentados, de como que nossas experiéncias e
pesquisas em EaD podem gerar novas idéias para design de ambientes como o
TIDIAAe. Entendemos que € fundamental que pesquisas de cunho epistemoldgico,
nossa vocacdo bdsica, esteja articulada com aquela voltada para o desenvolvimento.
Assim, as idéias acima apresentadas para novas ferramentas e funcionalidades sdo fruto
de nossas praticas e pesquisa em EaD.

Educacao Matematica a Distancia, Internet Avancada e a Construcao do
Conhecimento

Citamos anteriormente alguns exemplos do que seria desejavel para nés em um
ambiente de Educacdo a Distancia. Além daqueles, acreditamos que vérias outras
situacdes poderiam ser descritas, porém, o que pretendemos agora € apontar caminhos
de como a Internet Avangada poderd transformar a constru¢do do conhecimento na
EaD.

Em pesquisas realizadas em nosso grupo (vide, por exemplo, BORBA, 1999;
2003), ja pontuamos como diferentes midias, como calculadoras grificas, sensores,
softwares gréaficos, de geometria dindmica, dentre outros, podem estar transformando a
constru¢do do conhecimento. Porém, a partir do inicio do trabalho do GPIMEM com
EaD, novas questdes nos foram colocadas e novas idéias e possibilidades surgiram.

Em pesquisas anteriores, baseadas em experi€ncias com cursos que foram
oferecidos totalmente a distiancia, de 2001 a 2004, Gracias (2003) e Borba (2004a)
encontraram indicios de como a Matemdtica poderia vir a se transformar em ambientes
como esse, gerando assim também a constru¢do do conhecimento de maneira
diferenciada. Agora, estamos perante a mais um desafio, a EaD com a Internet
Avancada. Quais serdo as possibilidades? Como o conhecimento serda produzido, tendo
como premissa a idéia de seres-humanos—com-midias, a Internet Avancada e uma gama
de ferramentas novas disponiveis?

Inspirados pela idéia de que o conhecimento é produzido por coletivos de seres
umanos- com-midias, a partir do desenvolvimento de uma nova plataforma como a
revista pelo consércio TIDIA-Ae, as condigdes para a constru¢do do conhecimento
anhardo novas dimensdes, tendo como premissa a Internet Avancada. Isto justifica os
sforcos do consorcio TIDIA-Ae para formar um grupo com experiéncias diversificadas
m EaD para colaborar no desenvolvimento desta plataforma. Com isso, estamos
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praticando a interdisciplinaridade, que estd sempre presente em discursos, mas tem sido
pouco vivenciada em ambientes académicos.

Nossas demandas e “sonhos” apresentados podem causar estranheza aos
engenheiros de software, devido a complexidade envolvida, em termos computacionais,
no desenvolvimento de tais demandas — algumas delas até infactiveis no momento. No
entanto, consideramos que o TIDIA-Ae possui metas de curto, médio e longo prazo e
que muitos outros “sonhos” tecnoldgicos se tornaram realidade, conforme podemos
constatar nos vdrios exemplos apresentados em Negroponte (1995).

Finalmente, cabe realcar, que dentro deste contexto, estamos também
articulando pesquisa bdsica com a aplicada. Ao fazermos isso estaremos, enquanto um
consoércio que se apoia em financiamento publico, criando uma rede de alta velocidade
ja com ferramentas para EaD. E possivel que dessa forma, estaremos levando essa
Internet avancada para regides diferentes daquelas ditadas pelas for¢as do mercado,
como nos alerta Castells (2003), abrindo portas para que a Internet possa vir a se tornar
um caminho ndo para concentracdo ainda maior de renda, mas sim para uma
democratizagdo do acesso. Este projeto visa diminuir esta questio da desigualdade
através da politica de desenvolvimento da Internet Avangada, de dominio publico, que
em longo prazo, devera estar disponibilizada em vérias localidades. Porém, sé o acesso
a rede ndo € suficiente, seja ela avancada ou ndo. Borba (2004b) descreve que a
importancia de um movimento pedagdgico que envolva desde o desenvolvimento de
ambientes propicios para a EaD, como estd ocorrendo no TIDIA-Ae, até a formacéo
docente, para que estes ambientes sejam utilizados da melhor maneira possivel em prol
do ensino e aprendizagem, nio sé da Matemdtica, mas das diversas dreas de
conhecimento. Em outras palavras, é necessério que sejam criados o acesso em primeiro
nivel, ou seja, a presenca fisica da rede; e também aquele em segundo nivel, propostas
pedagdgicas que criem a cultura informatica em locais onde ndo existam "os professores
naturais" das tecnologias da informacao e da comunicagao.

1 Agradecemos as contribui¢des, criticas e sugestdes dos colegas do GPIMEM, Leandro Diniz,
Mauricio Rosa, Ricardo Scucuglia, Ribia Zulatto, Sandra Barbosa, Silvana Santos e Sueli Javaroni.

2Fundagdo de Amparo a Pesquisa do Estado de Sdo Paulo (http://www.fapesp.br).

3 http://www tidia.fapesp.br/portal

4 Quando utilizamos o termo Educacdo a Distancia neste artigo, fica implicito que estamos
falando de Educacdo a Distancia on-line.

5 Grupo de Pesquisa em Informadtica, outras Midias e Educagdo Matemadtica, Departamento de
Matematica, IGCE, Unesp, Rio Claro - SP. www.rc.unesp.br/igce/pgem/gpimem.html.

6 USP - SP, USP - Sao Carlos, UNESP — Rio Claro, UNICAMP, UFSCar (também em parceria
com COC — Ribeirdo Preto), UNIFESP e UNISANTOS.

7 Laboratério de Informatica e Educacdo Matemadtica, Departamento de Matematica, Unesp, Rio
Claro.

8 Ambiente de educacgdo a distancia, disponivel em http://www.nied.unicamp.br

9 http://col.larc.usp.br/principal/

10 http://webct.ua.pt/

11 http://aulanet.les.inf.puc-rio.br/aulanet/
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