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Resumo. Este artigo procura mostrar o processo de aprendizagem de
professores em formacdo diante do desafio de criar um site de Internet com
fins diddticos, no ambito de uma disciplina de tecnologias para ensino de
lingua espanhola. O processo é analisado do ponto de vista da Teoria da
Atividade, considerando-se para isso cada um dos seis principios elencados
por Kaptelinin (1996). Busca-se, além disso, demonstrar a importdncia e a
possibilidade de prdticas que estimulem o contato de professores em formagdo
com tecnologias, a fim de que, mais adiante, possam levd-las a sua sala de
aula e criar uma forma de interacdo mais dindmica e significativa com seus
proprios alunos.

Resumen. Este articulo busca ensefiar el proceso de aprendizaje de
profesores en formacion delante del desafio de crear un sitio de Internet con
fines diddcticos, en el ambito de una asignatura de tecnologias para la
ensefianza de lengua espariola. Se analiza el proceso desde el punto de vista
de la Teoria de la Actividad, considerdndose para eso cada uno de los seis
principios enumerados por Kaptelinin (1996). Se busca, ademds, demostrar la
importancia y la posibilidad de prdcticas que estimulen el contacto de
profesores en formacion con tecnologias, con el objetivo de que, mads
adelante, puedan llevarlas a su aula y crear una forma de interaccion mds
dindmica y significativa con sus propios alumnos.

Palavras-chave: Teoria da Atividade; novas tecnologias da informacdo;
professores em formagao

1. Admiravel mundo novo

Imaginemos a seguinte cena: sdo sete horas da manha. Pedro, um brasileiro ficticio
vivendo em uma cidade indeterminada do nosso pais, é despertado pelo telefone celular
que toca em sua mesa de cabeceira. Ele atende e é saudado por sua esposa que estd em
um congresso qualquer no Japdo. Eles conversam por alguns minutos, se despedem e
Pedro se levanta. Liga a cafeteira e enquanto ela se entretém em seu proprio afazer
diario, ele abre seu notebook e comeca a verificar os e-mails que seus colegas,
pesquisadores de vdarios lugares do mundo, enviaram-lhe na dltima noite. Ao mesmo
tempo, com o controle remoto, liga a TV e ouve mais do que vé as ultimas novidades
sobre os Jogos Olimpicos na China. Antes de desligar o notebook, lembra-se de fazer
um depdsito para o comité organizador de um congresso do qual participard na
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Finlandia. Terminado o café, Pedro toma um banho, apanha o carro na garagem e, apds
desligar o alarme, claro, aciona o portdo eletrobnico e parte rumo ao seu local de
trabalho. O caminho é conhecido e Pedro nao necessita do sistema de GPS, que,
entretanto, estd ali, a sua disposi¢do. Durante o trajeto, passa por varios seméforos e
amaldicoa o fato de pegar quase todos no vermelho. Apesar disso, chega no hordrio.
Usa seu cartdo magnético para passar pela porta de seguranca e estd pronto para mais
um dia de trabalho...

Qualquer um que leia essa narracdo, certamente se identificard com um ou outro
ponto, pois se trata de uma situacdo bastante corriqueira nos nossos dias. Mas qual a
importancia desse mini-conto em um artigo cientifico? A idéia, aqui, ¢ demonstrar como
as tecnologias estdo presentes no nosso cotidiano das mais variadas maneiras. Seja no
trabalho simples e quase que inteiramente mecanico da cafeteira ou do seméforo, seja
nos complexos sistemas de informagao que nos permitem saber de forma imediata o que
estd acontecendo no outro lado do mundo, tudo isso € obra de tecnologias. Claro, na
acepcdo ampla da palavra, a tecnologia também estd presente em uma tesoura, um
alicate, um ldpis... O que quero chamar aten¢do aqui, entretanto, € para as tecnologias
mais modernas, especialmente aquelas ligadas a informagao, como o notebook, a TV, a
Internet etc.

O fato € que as Tecnologias da Informacgao (TICs) estdo cada vez mais presentes
no nosso cotidiano. Especialmente as novas geragdes sentem-se muito confortiveis em
sua utilizagdo. Nao € raro vermos criangas de 3 ou 4 anos de idade lidando com relativa
seguranca com um videogame e mesmo com um microcomputador. Isso significa que
uma crianca dessas quando entra na escola ja possui uma carga muito grande de
informagdo e estd acostumada com a dinamicidade da rede mundial de computadores.
Quando se trata, entdo, de adolescentes, a situagdo toma propor¢cdes muito mais
impressionantes.

E ao considerar essa nova realidade, clara e evidente para boa parte dos seres
humanos, mas ainda negada e combatida por uns poucos que insistem em voltar as
costas para o 6bvio, como aquelas pessoas dentro da caverna na famosissima analogia
de Platdo, que este artigo foi escrito. Seu objetivo inicial é narrar uma experiéncia de
ensino-aprendizagem no ambito dessas novas tecnologias, mas mais que isso, pretendo
demonstrar que € necessdrio e possivel que os professores em formacdo em nossas
universidades tenham acesso a estas ferramentas, que sejam instruidos em seu uso e
incentivados a descobrir mais; que consigam tornar-se, mais que usudrios de
tecnologias, produtores de contetddo digital, aptos a desenvolver recursos (chamemo-los
objetos de aprendizagem, seguindo a tendéncia atual) que estimulem a curiosidade e o
interesse dos alunos pela disciplina que estdo ministrando, pois o fato é que nos dias de
hoje aqueles professores que se recusam a usar tecnologias estdo abrindo um abismo
entre si mesmos e seus alunos, distanciando-se deles de uma maneira que em breve
podera ser irreconcilidvel.

Com o fim de defender este ponto de vista e ilustrar como pode ser
relativamente simples e absolutamente livre de traumas um processo de inicia¢do de
professores em formagao no trabalho de desenvolvimento de objetos de aprendizagem
digitais é que me utilizo de uma experiéncia surgida ha 3 anos no curso de Licenciatura
em Lingua Espanhola da Universidade Federal de Pelotas, tomando como base o
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trabalho desenvolvido pela ultima turma formada nesta disciplina, desenvolvido no
primeiro semestre de 2008.

Esse processo serd analisado a partir do ponto de vista dos seis principios da
Teoria da Atividade elencados por Kaptelinin (1996). Para que se possa entender como
essa andlise € feita, contudo, vamos procurar conhecer um pouco da mencionada teoria.

2. Atividade

Para comecarmos a pensar essa teoria, tomemos agora, como exemplo, o professor de
idiomas que precisa mostrar os rudimentos de uma lingua estrangeira (seja esta o
espanhol, o finlandés ou o mandarim) a um estudante e vamos imaginar que este
estudante estd tendo dificuldades em sua aprendizagem. Ora, o idioma, objeto do
processo, € um sistema fechado, dotado de certas regras, estruturas e construcdes que
nao podem ser modificadas ao bel-prazer do aprendiz ou do professor. Por outro lado, o
professor ndo tem o poder de inserir manualmente, a férceps, o conhecimento no
cérebro de seu aluno. Isso quer dizer que os dois extremos do circuito ndo podem ser
modificados. O que resta ao professor? Modificar algum elemento que medeie a
interacdo entre estudante e idioma, de forma que o processo de assimilagdo do idioma
pelo estudante seja facilitado. Ora, esse é o principio basico da Teoria da Atividade
(TA): ela ndo se preocupa imediatamente com o objeto, tampouco com o sujeito, seu
foco inicial € a atividade mediadora, o elemento de interacdo ou, por que ndo dizer, de
integracdo. Aquele que vai permitir o encaixe, a unido harmoniosa entre os dois
extremos.

Quem conhece um pouco de teorias lingiifsticas, ao ouvir a palavra interacdo,
ndo podem fugir da imagem indissocidvel de Lev Vygotsky, psic6logo russo que
escreveu as primeiras linhas da teoria cognitiva que viria a ser chamada de
Interacionismo Social, segundo a qual o sujeito seria um produto cultural da sociedade
em que estd inserido. Pois foi essa teoria que alicer¢ou os fundamentos da moderna
Teoria da Atividade. O proprio Engestrom (1999), um dos maiores estudiosos
contemporaneos desta teoria, afirma que Vygotsky foi o precursor, o elemento formador
da primeira do que Engestrom chama as trés geracoes da Teoria da Atividade. Também
ndo € a toa que uso o nome de Vygotsky no titulo deste artigo.

Na primeira das trés geracdes, Vygotsky formou a base da teoria por meio do
conceito de mediacao, segundo o qual toda acdo humana € mediada por uma ferramenta
ou instrumento. Por exemplo, para colocar um prego na parede, eu preciso de um
martelo, da mesma forma que para fazer um discurso necessito da palavra. Sao
ferramentas de natureza diferente, é verdade. Cole (2003), chama a primeira de material
e a segunda, de ideal. Ainda assim, ambas sdo, de fato, ferramentas mediadoras.

Mais tarde, Leontiev, colaborador de Vygotsky, abriu passo a chamada segunda
geracdo da TA. Foi Leontiev a mente pensante por trds do conceito da estrutura
hierarquica, que divide a atividade humana em trés niveis: a propria atividade, a acdo e
a operagdo. Veremos com mais detalhes este principio e os conceitos a ele relacionados
na proxima se¢do. A terceira geracdao da TA, a atual, conta com pesquisadores como o
préprio Engestrom e outros como Cole e Wertsch. Sua preocupacgao estende-se a forma
como as redes de atividades interagem entre si. Esses autores entendem que duas
atividades diferentes e mesmo com objetos diferentes do ponto de vista de seus sujeitos,
poderiam compartilhar determinadas agdes e interagir. Assim, a terceira geracao
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preocupa-se em estabelecer redes de atividades e identificar em que momentos ha
interagdo entre estes sistemas e como isto ocorre. Aqui estd delineado um conceito
muito presente nos modernos estudos sobre Pensamento Complexo.

ApOs essa breve visdo historica da TA, cabe dizer que de maneira alguma esta
teoria se constitui em uma metodologia de pesquisa. Seus estudiosos encaram-na, sim,
como um sistema conceitual que permite compreender de forma mais profunda e
significativa o trabalho e a atividade humana dentro de um determinado contexto
(Jonassen e Rohrer-Murphy, 1999). Outro aspecto importante posto em destaque por
Jonassen e Rohrer-Murphy € o fato de que a TA nao € uma teoria fundamentada em
prescri¢do; ela ndo determina modos de atuar: € simplesmente descritiva, valendo-se de
processos de andlise com o fim de demonstrar de que maneira as atividades humanas
sdo levadas a cabo.

E justamente por isso que a Teoria da Atividade tem papel tido importante neste
trabalho. Ao considerd-la como um sistema conceitual centrado na atividade, na
interacdo e na mediagdo, palavras-chave, aqui, fica evidente que ela nos da os elementos
indispensédveis para pensar € analisar a forma como estudantes desenvolvem seu
trabalho em direcdo ao entendimento e, talvez, a apropriagdo de determinada
informacdo ou conhecimento. Foi Victor Kaptelinin, entretanto, que em 1996
sistematizou os seis principios da TA, organizando-os de forma, dirfamos, didética, e
deixando extremamente visiveis seus papéis na atividade humana. Vejamos cada um
desses principios.

3. Seis principios

Kaptelinin (1996), portanto, considera que a TA estd composta por seis principios
fundamentais que atuam de maneira integrada e permitem discutir de forma
significativa o processo de interacao entre o ser humano e uma ferramenta qualquer com
vistas a um determinado objetivo. Nesta secdo, tentaremos entender cada um destes
principios e sua relacdo com o processo de aprender a lidar com as ferramentas
tecnoldgicas, fulcro deste artigo.

O primeiro destes principios é a Relagdo entre Consciéncia e Atividade.
Segundo Kaptelinin, a consciéncia €, basicamente, a sintese dos processos mentais, uma
espécie de drgdo humano que surge e se desenvolve de acordo com as necessidades que
a evolucdo nos apresenta e que s6 pode ser analisada a partir deste contexto. Isso quer
dizer que com a evolu¢do humana e a constante criacdo de ferramentas mais € mais
complexas, hd um incremento da consciéncia e vice-versa. E uma espécie de ciclo
continuo de desenvolvimento. Nao € de estranhar, portanto, que as novas geracoes
estejam tdo adaptadas ao uso das modernas tecnologias.

Ja o segundo principio é o da Orientacdo a Objeto. Segundo este, toda atividade
humana visa a um determinado objetivo especifico. A atividade do plantio visa a
alimentacdo. A atividade do estudo visa ao aprendizado. Wertsch (1999) fala ainda da
possibilidade de multiplos objetivos para cada atividade. Seja como for, fica evidente
que absolutamente nenhuma atividade humana € gratuita e desprovida de sentido.

O terceiro principio € o da Estrutura Hierdrquica, brevemente comentado na
secdo anterior. Segundo este principio, a atividade humana se desenvolve em trés
diferentes niveis: a atividade propriamente dita, a acdo e a opera¢do. Resumidamente,
pode-se dizer que a atividade € o nivel mais amplo, que envolve uma série de fatores e
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varidveis. Toda atividade estd orientada a um objeto ou objetivo. Para alcangar
determinado objetivo, entretanto, o ser humano necessita realizar determinadas agdes,
que poderiamos encarar como cada passo ou procedimento consciente utilizado na
execucdo de uma tarefa. As operacOes, por sua vez, seriam a série de realizacOes
inconscientes determinadas pelas condi¢des a que estd sujeita a atividade que se quer
realizar. Sdo afazeres mecanicos, repetitivos em que, a priori, nao ha o envolvimento da
consciéncia. A mudanca hierdrquica é possivel. Acdes repetidas continuamente, por
exemplo, acabariam por se automatizar e converter-se em operacoes.

O quarto principio € o da Internalizacdo-Externalizacdo. Do ponto de vista deste
principio, o ser humano assimila conhecimentos, conceitos, valores e significados, que
sdo reproduzidos em suas relacdes sociais. E uma absorcdo de informacdes a partir do
contato com o contexto social em que a pessoa estd inserida. Em seguida, ao se
apropriar desta informacao e ser capaz de maneja-la de forma consciente, o ser humano
torna-se apto a interagir de forma adequada com a sociedade em que estd inserido. Ai
entraria o conceito de externalizacdo. Wertsch (1999) explica que Vygotsky associava
esses processos com a forma como uma crianga aprende a contar: primeiro, necessita de
ferramentas externas, como gravetos, pedras ou seus proprios dedos, mais tarde,
havendo internalizado essa informacdo, torna-se capaz de contar sem a necessidade
desses suportes. E importante deixar claro que alguns autores, como o préprio Wertsch
(1999) fazem uma diferenciacdo entre apropriacdo e dominio. Para o objetivo deste
artigo, nao me deterei em tal nivel de aprofundamento.

Passando, entdo, ao quinto principio, temos a Media¢do, conceito fundamental
da teoria. Como no caso dos gravetos e dedos, toda a atividade humana estaria mediada
por um instrumento ou ferramenta. Esta ferramenta pode ser, de fato, externa, mas
também existem as internas (ou ideais), como os conceitos e a propria palavra.

Por fim, o ultimo dos principios elencados por Kaptelinin é o do
Desenvolvimento, segundo o qual, para que seja possivel entender uma determinada
atividade, € preciso saber de que maneira essa atividade evoluiu para chegar ao nivel de
dificuldade ou complexidade em que se encontra, ou seja, a consideragdo do processo
historico, tdo caro a Vygotsky.

Esses seis principios, na secdo 5, serdo aplicados ao processo de aprendizagem
desenvolvido no cendrio que na seguinte se¢do se delineia.

4. Os atores, o palco e o script

A disciplina de Internet para o Ensino do Espanhol como Lingua Estrangeira, conforme
J4 mencionado, surgiu ha 3 anos na grade curricular do curso de Licenciatura em Lingua
Espanhola da Faculdade de Letras da UFPel. Em sua caracterizagdo, consta que seu
objetivo € propiciar aos alunos um contato com as modernas tecnologias utilizdveis no
processo de ensino-aprendizagem de lingua estrangeira, com énfase nos recursos
disponiveis na Internet e em softwares gratuitos. Essa disciplina, optativa, estd
disponivel a partir do 4° semestre, mas a experiéncia que serd narrada diz respeito a
ultima turma que a concluiu, pertencente ao 5° semestre da Licenciatura, cursado ao
longo do primeiro semestre letivo do ano de 2008. Ao todo, eram 25 alunos, com idades
variando dos 19 aos 47 anos, com diferentes niveis de experiéncia no uso de
computadores e Internet. Com relagdo ao professor, pode-se dizer que € bastante
experiente no uso das tecnologias voltadas para o ensino de linguas e que ja havia
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ministrado a mesma disciplina um ano antes, o que lhe permitia ter uma visao mais ou
menos clara do que esperar.

z

O local onde se desenvolve a disciplina € o Laboratério de Informadtica da
Graduacdo (LIG), que possui 15 computadores com sistema operacional Linux, acesso a
Internet banda larga e varios programas gratuitos que possibilitam desde a tradicional
edicao de textos até a gravacdo e edicdo de dudios. Ao longo do desenvolvimento da
disciplina, os estudantes sao orientados, em primeiro lugar, sobre como elaborar sites de
Internet de mediana complexidade, o que envolve a inclusdo de links internos e
externos, a colocag¢do de imagens e fotos, a disponibiliza¢ao de arquivos para download,
e a visualizagdo de videos de sites como o You Tube ou o Google Videos como
principais recursos. Tudo isso € feito através do processador de texto BrOffice ou de
construtores de paginas com modelos fechados disponiveis na Internet. Entre outras
atividades, os professores em formagao aprendem também a gravar dudios de diferentes
fontes e editd-los, através de um software gratuito chamado Audacity, e também a
utilizar o software de autoria Hotpotatoes, que permite o desenvolvimento de atividades
como questiondrios e palavras cruzadas interativas. Ao fim do semestre letivo, os
estudantes, reunidos em grupos, montam um projeto em que precisam demonstrar que
se tornaram proficientes no manuseio das tecnologias que lhes foram apresentadas,
reunindo os recursos em uma pagina de Internet com fins pedagdgicos.

Toda a disciplina é mediada pelo Moodle, um AVA, ou seja, um ambiente
virtual de aprendizagem. Como outros em sua categoria, 0 Moodle cria uma espécie de
sala de aula on-line, com avisos, foruns e chats em que o professor e os estudantes
podem interagir e trocar informacdes mesmo sem estar compartilhando o mesmo
ambiente fisico. Isso foi muito util, especialmente no momento de realiza¢do do projeto
final, em que os alunos podiam interagir fora da sala de aula, trocar informacdes e
mesmo tirar dividas com o professor. Este ambiente é apontado por diversos autores
como ideal em termos de ensino/aprendizagem colaborativos e é visto como um
instrumento que respeita os principios de mediacao e interagdo propostos por Vygotsky,
além de apresentar como caracteristica fundamental o fato de facilitar um processo de
aprendizagem centrado no aluno (Guillén, Méndez e Sarmiento, 2005).

Montado o cendrio e apresentadas as personagens, passemos ao ponto central
deste texto: a andlise do processo de aprendizagem com base nos seis principios da TA.

5. Vygotsky em acao

Para realizar a andlise do processo de aprendizagem, foram levados em consideragcao
basicamente quatro instrumentos: em primeiro lugar, os féruns do Moodle, dos quais os
estudantes participaram ativamente durante a maior parte do tempo. Tais féruns criaram
a oportunidade de acompanhar as ddvidas dos estudantes, suas angustias, a troca de
informacdes e todo o seu processo de interacdo na resolu¢do do problema que lhes foi
proposto: a criacdo de um site de Internet com fins didaticos utilizando recursos como
audios, videos e atividades em Hotpotatoes. Também fez parte da andlise um relato final
apresentado pelos grupos de trabalho, um questionario respondido individualmente e a
avaliacdo feita em cima dos proprios projetos apresentados pelos grupos.

Para dar cumprimento a anédlise de dados segundo os principios da Teoria da
Atividade, procurarei demonstrar o processo de aprendizagem a partir da integracdo de
cada um e todos os seis principios elencados por Kaptelinin (1996). Nao vou me ater,
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entretanto, a ordem por ele proposta. Para tornar mais claro o processo, prefiro seguir
uma ordem de andlise que parece mais natural, partindo do Principio da Estrutura
Hierdrquica, que nos dd uma visdo geral das partes que coadunam para a realiza¢do de
determinada atividade. Como ja foi dito, hd uma hierarquia clara nas tarefas executadas
pelos seres humanos. Em primeiro lugar, no nivel mais superior, estaria a atividade em
si mesma. Aqui, terfamos como atividade a criagdo de um site didatico para o ensino de
lingua espanhola. Essa atividade estd composta por vérias acdes que se desenvolvem
concomitantemente e, no caso em pauta, envolveriam, por exemplo, a edicdo de um
dudio, a criagdo de uma palavra cruzada com o Hotpotatoes, a elaboragdo de um texto
explicativo na pédgina de Internet, enfim as vdrias pequenas realizacdes que juntas vao
permitir que a grande tarefa proposta seja cumprida. No nivel mais baixo estdo as
operacoes. Essas sdo simplesmente os eventos que envolvem pura mecanicidade, que se
tornaram naturais e nao exigem sequer o esforco da reflexao, como o ato de pressionar a
tecla Enter ao final de um pardgrafo, por exemplo. O que diferencia cada um desses
niveis hierarquicos, como ja foi mencionado, é o grau de interferéncia da consci€ncia no
ato. As operacdes ocorrem praticamente de forma inconsciente, as acdes exigem uma
participacdo mais ativa da consciéncia, enquanto a tarefa evoca o mais alto nivel de
participacdo da consciéncia, com planejamento, organizacdo e andlise de multiplas
variaveis.

O segundo principio, envolvido no processo é o Principio do Desenvolvimento,
que envolve o processo histérico da atividade. No questiondrio que foi entregue aos
alunos, perguntou-se se eles estavam habituados a trabalhar com computador e, em caso
positivo, com que finalidade o faziam. Dos 25 alunos, apenas um ndo estava
acostumado a usar o computador com freqiiéncia, muito embora ndo fosse um completo
analfabeto digital, uma vez que utiliza o e-mail esporadicamente. No extremo oposto,
dois alunos ja haviam trabalhado com construcdo de pdginas web e dois ja tinham
criado blogs (sistema consideravelmente mais simples). Destes, entretanto, apenas um
havia trabalhado com edicdo de dudios e nenhum deles conhecia o programa
Hotpotatoes. Os 20 restantes informaram que, em geral, utilizavam a Internet para
comunica¢do, pesquisa € entretenimento, mas jamais haviam construido péginas,
objetos de aprendizagem ou mesmo pensado a Internet para fins pedagdgicos.

A medida que iam sendo apresentados as ferramentas de criacdo, por meio dos
féruns e das tarefas que apresentavam foi possivel acompanhar o processo de evolucao
de sua competéncia. Sua primeira tarefa foi a confec¢do de uma pédgina pessoal de tema
livre. Aos poucos, com a orientagdo adequada e a troca de informagdes, os alunos foram
se sentindo mais a vontade, a tal ponto que se tornaram criticos dos trabalhos uns dos
outros, opinando, sugerindo melhorias e até mesmo apontando falhas técnicas. Em um
dos féruns, por exemplo, uma aluna postou o seguinte comentdrio para uma amiga:
“F..., arregla el nombre de tu sitio. Estd muy bueno, pero puede tener algunas
imégenes.”l . Ou seja, na primeira frase, a estudante avisa a sua colega que esta cometeu
um erro ortografico no nome do seu site e pede para corrigi-lo. Em seguida, faz um
juizo de valor a respeito do trabalho realizado e acrescenta que a inclusdo de imagens
poderia tornd-lo mais rico.

Em seguida, ao aprenderem e praticarem o uso de dudios com fins didaticos e
descobrirem os recursos do Hotpotatoes, os alunos seguiram implementando suas

1 . PR .
“F..., arruma o nome do teu site. Estd muito bom, mas pode ter algumas imagens.”
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paginas pessoais e tornou-se evidente o Principio do Desenvolvimento em acgdo, com
um trabalho cada vez mais complexo e bem elaborado tomando forma conforme a
evolucdo dos saberes e o passar do tempo.

Com relacdo aos Principios da Mediacdo e da Orientagdo a Objeto, é
interessante notar que houve um processo evolutivo bem marcado, que evidentemente
relacionou-se ou, melhor diria, influenciou e foi influenciado de forma direta pelo
Principio do Desenvolvimento. Como ja foi dito, segundo a TA, toda atividade é
mediada por uma ferramenta e possui um ou diversos objetivos concretos. Sabe-se que
o objetivo final da disciplina era a constru¢dao de um sife didatico para ensino de algum
aspecto do espanhol e que para alcancar essa meta existiam as ferramentas adequadas.
Num primeiro momento, entretanto, o objetivo era o de aprender a usar a ferramenta,
isto é, primeiro, os estudantes precisavam dominar os recursos disponiveis. Nesse
momento, seu objetivo era dominar a ferramenta e nao, propriamente, construir o site.
Ai, temos como ferramenta mediadora o computador e como objeto a aprendizagem do
programa. Num segundo momento, com o programa e seus recursos dominados, muda-
se o foco e o proprio programa passa a ser a ferramenta mediadora que permitird
alcancar o objetivo almejado. Nota-se que o processo de aprendizagem aqui € regido por
sucessivas etapas. O Principio do Desenvolvimento se entrelaga aos dois outros que, por
sua vez, demonstram a inequivoca presengca do Principio da Internalizagdo-
Externalizacdo. Isso fica claro porque os estudantes demonstram que t€ém a informacgao
internalizada no momento em que adquirem o dominio (e aqui ndo me refiro ao conceito
de Wertsch, 1999) necessério para externalizar seu trabalho. E evidente que diferentes
alunos alcancam diferentes niveis de internalizacio e, por conseguinte, de
externalizacdo. Ainda assim, todos conseguiram realizar as tarefas satisfatoriamente.
Mais que isso, nos questiondrios respondidos, todos foram positivos ao afirmar que,
concluida a disciplina e sem contar com o auxilio do professor, muito embora pudessem
ter algumas dificuldades, seriam plenamente capazes de desenvolver novos sites e
implementar contetudos e atividades envolvendo os softwares Audacity e Hotpotatoes.

E aqui que entra, por fim, o Principio da Relacdo entre Consciéncia e Atividade,
que para Kaptelinin € o primeiro. Sem qualquer sombra de divida, este principio é mais
facilmente perceptivel em espacos de tempo longos, em que a evolugdo dos processos
permite demonstrar a evolucdo da consciéncia humana. Ainda assim, fazendo-se a
analogia do macrocésmico no microcosmico, pode-se dizer que a prépria comprovagao
do Principio da Internaliza¢do-Externaliza¢do, em menor amplitude, da pistas de que
ha uma relacdo entre consciéncia e atividade, pois os estudantes, colocados diante do
desafio de reunir todos os conhecimentos desenvolvidos ao longo da disciplina em um
unico projeto pedagdgico, de relativa complexidade, foram capazes de fazé-lo. Isso
demonstra que o aumento da complexidade e o desenvolvimento da consciéncia sdo
dois fatores indissocidveis.

Eis, portanto, a acdo dos principios da Teoria da Atividade no processo de
aprendizagem desses professores em formagao em sua relacdo com as novas tecnologias
da informacao.

6. Breves consideracoes finais

Para concluir, ndo € demais dizer que esta ndo é a primeira vez que a Teoria da
Atividade € wusada para descrever e analisar um processo de aprendizagem,
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especialmente no que diz respeito ao uso de ferramentas tecnoldgicas. Mais que reforgar
a validade dessa teoria como um sistema conceitual de amplo alcance, entretanto, o
objetivo deste artigo foi o de demonstrar que, através da TA, conseguiu-se ter uma visao
clara e profunda de todos os processos que coadjuvaram para que este grupo de
professores em formagao conseguisse lograr seu objetivo final que era o de construir um
site de Internet para o ensino de espanhol.

Acima de tudo, buscou-se mostrar que iniciativas com as desta disciplina trazem
resultados positivos, j4 que tanto os projetos apresentados como os testemunhos dos
estudantes corroboram que a experiéncia por que passaram serviu para abrir-lhes uma
nova visdo sobre as possibilidades da educacdo e deu-lhes consciéncia de que ha
inimeras formas de se criar aulas interativas e interessantes. Além disso, ndo se pode
esquecer que as criancas € os jovens que estdo na escola nos dias atuais estdo muito
mais proximos das tecnologias do que nds, adultos, e que anseiam por formas mais
dinamicas de aula, sem a velha férmula do professor com seu quadro negro. Como
professores formadores, é nossa obrigacdo mostrarmos aqueles que estdo em formagao
que, mais que tudo, um professor precisa saber falar a linguagem de seu aluno para que
a comunicacao seja eficiente e traga bons resultados para os dois lados.
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