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RESUMO

A Inteligéncia Coletiva permite a unido entre professores e alunos das mais variadas
instituicdes académicas, sendo importante utiliza-la no ambiente escolar, como forma de
provocar uma mudanga no ambiente institucional e no aprendizado dos alunos. Dentro deste
contexto o presente trabalho tem como objetivo definir como se deve utilizar a Inteligéncia
Coletiva no ambito da educacdo. O trabalho foi realizado por meio de uma revisao
bibliografica em artigos cientificos e obras literarias, caracterizando-se como uma pesquisa
bibliografica e de documentacdo indireta-documental. Nesta analise verificou-se a
importancia de se utilizar Inteligéncia Coletiva como forma de melhorar e facilitar a
comunicagdo; como também melhoria no crescimento individual dos envolvidos no processo

de ensino.

PALAVRAS-CHAVE: Inteligéncia coletiva. Ambientes virtuais. Plataformas em EAD.

ABSTRACT

Collective Intelligence allows the union between teachers and students of the most varied
academic institutions, and it is important to use it in the school environment as a way of
provoking a change in the institutional environment and in the students' learning. Within this
context the present work has as objective to define how to use the Collective Intelligence in
the scope of education. The work was carried out through a bibliographical review in
scientific articles and literary works, characterizing itself as a bibliographical research and of
indirect-documentary documentation. In this analysis it was verified the importance of using
Collective Intelligence as a way to improve and facilitate communication; as well as

improvement in the individual growth of those involved in the teaching process.
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1 INTRODUCAO

O ser humano tem a tendéncia de agrupar-se, viver em comunidade, constituindo
assim uma convivéncia que possibilita o compartilhamento de informacGes e experiéncias que
passam a ser essenciais ao individuo. Fortalecendo assim cada individuo como também
abrindo novas oportunidades para as realizagbes pessoais. E nesse contexto que se cria a
Inteligéncia Coletiva (BALANCIERI, 2010).

Nestes agrupamentos da época pds-moderna ao qual vivemos encontram-se aquelas
pessoas, que ao buscarem se diferenciar das demais, identificam-se com seus pares, reunindo-
se em grupos que partilham dos mesmos comportamentos e estéticas (BROTTO, 2001).

Neste contexto a virtualidade passa a ser um dos grandes desafios desse mundo
globalizado (BIZARRIA et. al, 2014).

Tendo em vista que o ser humano tem a tendéncia de agrupar-se, ou seja, viver em
comunidade, constituindo, de tal modo, uma convivéncia que possibilita 0 compartilhamento
de informacdes e experiéncias, as quais se tornam essenciais ao individuo, em que tal pratica
fortalece os mesmos e abre novas oportunidades para as realizacGes pessoais, 0s ambientes
virtuais, podem se tornar poderosas ferramentas de trabalho e de aquisicdo de conhecimento
(BALANCIERI, 2010).

O uso da informéatica como apoio a educagdo € crescente, varios sdo os softwares
desenvolvidos para fins educacionais, denominados Softwares Educacionais (SE) como
também o uso de redes sociais (facebook, instagram, etc.) a fim de aprimorar e diminuir a
comunicacdo entre os alunos e os professores. Eles estdo assumindo um papel muito
importante na educacdo (AZEVEDO et al., 2005), ja que 0 computador pode ser considerado
um grande aliado no desenvolvimento cognitivo dos alunos, em especial através da utilizacdo
destes softwares (CENCI; BONELLI, 2012).

A efetivacdo do uso dos meios tecnoldgicos na educacdo comecou de fato na década
de 90, gracas as pesquisas que foram realizadas sobre as novas formas de associacdo e
organizacdo que emergiram dos processos de resisténcia a ditadura militar, de
redemocratizacdo do pais, de globalizacdo da economia e de proposicdo do desenvolvimento
sustentavel (AGUIAR, 2007).

Diante deste avanco das tecnologias surgiram varios ambientes tecnologicos que
possibilitaram a coopera¢do entre 0s usuarios trazendo consigo um maior acesso as

informacdes, formando assim uma Inteligéncia Coletiva que permite a interacdo entre as
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pessoas. De acordo com Lévy (1998), Inteligéncia Coletiva é uma inteligéncia distribuida por
varias partes que possui como resultado a mobilizacdo das pessoas, tendo como finalidade o
seu enriquecimento, onde cada uma sabe alguma informacao e repassa para as demais.

Desta maneira Inteligéncia Coletiva pode ser usada como uma maneira de aprimorar o
ensino nas Instituicdes Académicas por meio de ambientes que motivem os alunos a
estudarem e a trocarem informacfes com colegas da sala de aula ou até mesmo com o0s
professores das disciplinas.

Utilizando Inteligéncia Coletiva na educacao é possivel tornar mais facil o processo de
aprendizado e a convivéncia no ambiente escolar melhorando com isso o aprendizado dos
alunos, diminuir o espaco geografico entre a escola e a residéncia do aluno, possibilitar
estudos fora do ambiente escolar.

No mundo moderno o qual vivemos a aprendizagem € colocada no centro de um
processo continuo que valoriza a imaginacdo criativa e as divergéncias, com o objetivo de
favorecer a autonomia e 0s sentimentos. As novas praticas educativas propiciam mdaltiplas
interacdes e formas de compreender e construir saberes, criando entdo uma Inteligéncia
Coletiva (BRETHERICK, 2013). O problema nessa situacdo é verificar as caracteristicas da

Inteligéncia Coletiva no contexto da educagéo.

Para isso realizou-se um estudo bibliografico sobre a Inteligéncia Coletiva.

Dentro deste contexto, o presente trabalho tem como objetivos especificos:

a) Estudar os conceitos de Inteligéncia Coletiva;

b) Realizar uma pesquisa bibliografica sobre o seu uso na educacao.

Por fim, o trabalho organizou-se da seguinte forma: No 2° capitulo, abordou-se o
conceito de ambientes virtuais. No 3° capitulo, discutiu-se a metodologia. No 4° capitulo,
apresentou-se um estudo bibliografico sobre o uso da Inteligéncia Coletiva e a educacdo. No

5° e ultimo capitulo as consideracgdes finais da pesquisa.

2 AMBIENTES VIRTUAIS E AEDUCACAO

Ambientes virtuais de aprendizagem é uma ferramenta capaz de inovar as idéias

docentes para a préatica pedagdgica através dos quais os alunos tém acesso a ambientes
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informatizados e as novas formas capazes de auxiliar no processo de ensino-aprendizagem
(AYRES, 2009 ).

Segundo Rocha e Campos (1993) pode-se utilizar o computador na educacdo para
prover a geracdo e disseminacdo de conhecimento pelos alunos e professores como também

facilitar o gerenciamento das informacdes da disciplina, conforme mostrado na Figura 1.

Figura 1 —Beneficios da utilizacdo do computador
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Fonte: O Autor (2018)

Ambiente virtual de aprendizagem € uma ferramenta que permite ao usuario ser
inserido em um processo de ensino aprendizagem auténomo, como também lhe permite o
desenvolvimento de habilidades cognitivas (SILVA et al., 2012).

Nos ambientes virtuais de aprendizagem a énfase esta no aprendizado, tornando sua
aplicacdo bastante complexa. Eles devem, portanto, estar inseridos num contexto pedagdgico
de aprendizado pré-definido, proporcionar autonomia, cooperacao, criatividade, pensamento
critico, descoberta e construcdo do conhecimento. Desta forma, além de ser intuitivo, facil de
usar e eficiente, deve ser didatico (ANDRES; CYBIS, 2000).

Existem diversos desafios enfrentados pela educacdo que podem ser beneficiados por
estes ambientes virtuais, podendo agrupa-los em aprimoramento da aprendizagem ou do
ensino. Dentre estes desafios pode-se destacar: a desmotivacdo dos alunos em estudar os
conteldos propostos, notas abaixo da media, desmotivacdo em estudar conteudos
complementares, o aumento do indice de evasao escolar, dentre outros.

Do ponto de vista do aluno, alguns exemplos de como os ambientes virtuais podem
contribuir sdo (DALMON et al., 2012):


http://www.redem.org/boletin/boletin310709f.php
http://sedici.unlp.edu.ar/bitstream/handle/10915/23499/Documento_completo.pdf?sequence=1
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a) Melhorar o envolvimento do aluno em atividades que eram realizadas apenas na lousa e
com papel;
b) Criar experiéncias exclusivas com o uso do computador;
c) Facilitar o acesso a informacdo e comunicacdo entre aprendizes e instrutores.
Segundo AZEVEDO et al. (2005) utilizar software educativo requer cumprir com 3
objetivos educacionais ilustrados na Figura 2 que s&o:
a) 0 cognitivo: ato ou processo da aquisicdo do conhecimento que se da através da percepcao,
da atencdo, meméria, raciocinio, juizo, imaginagdo, pensamento e linguagem;
b) o afetivo: a capacidade individual de experimentar o conjunto de fendmenos afetivos
(tendéncias, emoc0es, paixdes, sentimentos);

C) o psicomotor o processo que contribui para a pratica motora do aluno.

Figura 02—-Objetivos Educacionais
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Fonte: O Autor (2018)
Os ambientes virtuais podem ser classificados de varias formas. Jesus et al.(2010) os

classifica das seguintes formas:

A primeira classificacdo refere-se da dicotomia aplicativos fechados e abertos.

a) Fechados: referem-se a classe que permite pouca ou nenhuma criacdo de situacdes
problemas por parte dos professores ou de solucdes alternativas por parte dos alunos a
partir da modificagcdo no software.

b) Aberto: permite que professores e alunos criem problemas e solugdes criativas. Essa classe
¢ composta de softwares de interfaces flexiveis que permitem a expressdo de formas
criativas de solugdes.

Ja a segunda quanto ao nivel de aprendizagem do aluno:


http://experimentall.org/site/artigos/ifbasalc/software_no_ensino_resumo.pdf
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a) Sequencial: a preocupacdo é s transferir a informac&o; o objetivo do ensino € apresentar o
contetdo para o aprendiz e ele por sua vez devera memoriza-la e repeti-la quando for
solicitado. Esse nivel de aprendizado leva a um aprendiz passivo.

b) Relacional: objetiva a aquisicdo de determinadas habilidades, permitindo que o aprendiz
faca relacfes com outros fatos ou outras fontes de informacéo. A énfase é dada ao aprendiz
e a aprendizagem se processa somente com a interacdo do aprendiz com a tecnologia. Esse
nivel de aprendizagem leva a um aprendiz isolado.

c) Criativo: associado a criacdo de novos esquemas mentais, possibilita a interacdo entre
pessoas e tecnologias compartilhando objetivos comuns. Esse nivel de aprendizado leva a

um aprendiz participativo.

Embora nas ultimas décadas a relacdo de informatica e educacdo seja um assunto
bastante debatido entre os educadores ainda existe varios receios de seu uso. Com frequéncia
ouvi-se nos ambientes escolares afirmacdes ligadas a falta de experiéncia, a falta de
treinamento ou a dificuldade de tratar o choque entre geragdes (KOSCIANSKI; SPIES, 2014).

Segundo QUEIROZ et al. (2002), existe varias vantagens em unir a sala de aula e a

informatica, dentre as inimeras vantagens podemos especificar:

a) Independéncia da sala de aula;

b) Independéncia de plataforma;

c) Aumento da quantidade expressiva de alunos, contribuindo para a democratizacdo do
conhecimento;

d) Auséncia de uma assisténcia personalizada e inteligente, como normalmente ocorre no
ensino presencial;

e) Os alunos apresentam perfis bastante diferenciados.

Essas duvidas que permeiam a unido entre a informética e a educacdo como também
as crescentes pesquisas na area de Educacdo, baseadas na Web, permitiram a criacdo de
diversos tipos de educacdo, dentre elas a Educacdo a distancia. Atualmente existem diversas
possibilidades de atuacdo da EAD, tais como: a educacdo continuada, o treinamento em
servico, a formacdo supletiva, a formacdo profissional, a qualificacdo docente, a
especializacdo (BIZARRIA et al., 2014).
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Neste mundo globalizado o qual a internet j& dominou é impossivel ndo aliar a
informatica a nossa realidade. Todos somos obrigados a nos atualizar e todas as areas devem
se recriarem e se adequarem a esta era da tecnologia.

Os ambientes virtuais permitem um ambiente dindmico. Esta é uma caracteristica
importante, pois 0 ambiente de aprendizagem, assim como o sujeito, também se transforma na
medida em que as interages acontecem (ALMEIDA et al., 2001). Tais ambientes estdo sendo
utilizados tanto como suporte para sistemas de educacdo a distancia, quanto como apoio as
atividades presenciais de sala de aula.

Dentre outros fatores que tém motivado esta utilizagéo, destacam-se, segundo (DIAS;
FERREIRA, 2008):

a) [Favorecimento das interacdes sociais, do dialogo e do trabalho em grupo;
b) Estimulo a autonomia e a criticidade;

c) Incentivo ao respeito do ritmo de aprendizado de cada aluno;

d) Acompanhamento individualizado do aprendizado do aluno;

e) Flexibilidade temporal e espacial da interacdo entre professor e aluno, dentre outros.

N&o sdo as tecnologias que vé@o revolucionar o ensino, mas a maneira como essa
tecnologia € utilizada para mediacdo entre professores, alunos e a informacdo (TORTORELI,
2011). Com a utilizacdo do AVA, o professor exerce o papel de mediador, instigando a
capacidade criativa e a curiosidade dos alunos que assumirdo uma postura ativa frente ao

conhecimento, tornando-se sujeitos de sua propria formacao.

3. METODOLOGIA

Este trabalho se iniciou a partir do momento em que se observou o desgosto de alguns
alunos com relacdo as atividades realizadas no ambiente escolar e a aprendizagem nestes
ambientes. Diante deste cenario viu-se a necessidade de estudar meios alternativos que
possam melhorar este ambiente. Pensou-se entdo em verificar as caracteristicas da
Inteligéncia Coletiva e propor seu uso neste cenario, ja que com seu uso pode haver uma
melhora significativa na comunicacdo entre os envolvidos, provocando entdo uma mudanca

no ambiente institucional e no aprendizado dos alunos.
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Figura 03—Revisdo Bibliografica
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Fonte: O Autor (2018)

Dentro deste contexto, o presente trabalho trata-se de uma revisdo bibliogréafica,
abordando os conceitos de Ambientes Virtuais de Aprendizagem, Inteligéncia Coletiva e seu
uso na Educacao.

Neste trabalho foi realizada uma analise em artigos cientificos a fim de verificar como
se pode utilizar a Inteligéncia Coletiva no ambito da educacao.

Esta pesquisa se classifica mediante os seguintes aspectos:

a) Quanto ao método de abordagem: indutiva, pois o foco de atencdo que foi dada a esta
pesquisa foi o significado que os pesquisadores ddo ao uso da Inteligéncia Coletiva no
ambiente escolar (LUDKE; ANDRE, 1986).

b) Quanto as técnicas metodoldgicas: documentacdo indireta-documental e bibliogréafica, ja
que o trabalho foi realizado por meio de uma revisdo bibliografica em artigos cientificos e

algumas obras literarias.

4. A INTELIGENCIA COLETIVA E A EDUCACAO

A informatica proporciona enriquecer 0s processos de aprendizagem, ampliar
0s espacos das salas de aula, comunicacdo coletiva e ajuda na criacdo de comunidades de
aprendizagem e o desenvolvimento que proporciona a interagdo matua com outras pessoas
(Schlemmer, 2010).
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O surgimento da Web 2.0, permitiu que a interacdo entre os individuos ocorresse de
forma simultédnea entre todos os atores do processo da educacdo (professores, tutores e
alunos) estabelecendo entre eles uma ligacéo e agregando aos mesmos, valores comuns a fim
de identifica-los como uma equipe (Schons; Ribeiro e Battisti, 2008). Podendo criar
plataformas de interacdo, de colaboracdo e da cooperagdo entre as pessoas, que podem
interagirem e alterarem o contetdo disponibilizado na web.

Web 2.0 é um termo cunhado por Tim O'Reilly para designar uma Web onde a
informacgdo trafega de forma bi-direcional e seus usuéarios podem ndo s6 consumir como
também alterar e gerar conhecimento iniciando entdo uma segunda geracao de servicos web
(Brito et al, 2010).Neste contexto, a principal ideia era transformar a web em uma grande
plataforma, onde os sites teriam mais espaco e recursos de interacdo e colaboragdo e onde
Seus usuarios passariam a construir e editar o contetdo publicado, formando uma ampla rede
virtual de inteligéncia coletiva. Com isso, 0 usuario que era visto como mero espectador
passou a ter um papel ativo e produtor do contetddo da grande rede.

Atualmente a Web 2.0 com suas possibilidades de interacdo entre os individuos, esta
sendo utilizada para os mais diversos fins e esta sendo incluida como iniciativa para
potencializar a préatica pedagogica e propiciar a formacdo de redes de ensino e de

aprendizagem (Brito et al, 2010).

Com o advento da Web 2.0 Pierre Lévy criou em 1998 o conceito de Inteligéncia
Coletiva que permite a comunicacao e a troca de informagdes entre varias pessoas a fim de
criarem algum objeto ou adquirem algum conhecimento que lhe seja util (Lesca; Janissek-
Muniz e Freitas, 2003).

A ideia de coletivo ja é bastante antiga. Por volta de 1976 o pesquisador americano
Murray Turoff ja falava que a conferéncia por computador iria fornecer subsidios para a
populacdo praticar a inteligéncia coletiva. A conferéncia por computador permitiria com as

pessoas trocarem informacgdes proporcionando assim o enriquecimento delas (Costa, 2004).

Cavalcanti e Nepomuceno (2007) relatam que existem varias formas de gerar

Inteligéncia Coletiva. Essas formas séo:

e pela Inteligéncia Coletiva Inconsciente: é aquela cujo cliente ndo sabe que esta
contribuindo para a informagdo, ou seja, as informagdes séo conseguidas pela acdo do

clique do mouse e do teclado;
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e pela Inteligéncia Coletiva Consciente: é aquela onde é necessario a efetiva
participacdo dos USUArios, ou seja, O Usuario terd que se comunicar com outros

usuarios para que assim haja a troca de conhecimento entre eles;

e ou pela Inteligéncia Coletiva Plena: é complicada de conseguir pois deve-se existir em
um mesmo ambiente tanto a Inteligéncia Coletiva Consciente como também a

Inteligéncia Coletiva Inconsciente.

Atualmente vérias empresas, instituicdes e até mesmo as pessoas estdo fazendo uso
intenso da Inteligéncia Coletiva Consciente. Por exemplo, a Spigit é uma fornecedora de
software social de gestdo da inovacdo. Essa empresa utiliza o crowdsourcing (maneira de
produzir uma ideéia de forma coletiva) para aproveitar a inteligéncia coletiva de seus
funcionarios e fazer com que eles se motivem a criarem idéias que ela consiga aumentar ainda
mais seus lucros. Ela ainda desenvolveu um aplicativo chamado SpigitEngage para o
Facebook que permite as empresas criarem comunidades que integra campanhas de marketing
com a gestdo de ideia, aumentando o valor da marca e facilitando o relacionamento entre

empresas e clientes (Moura, 2011).

Outro exemplo é a Wikipédia, que permite que as pessoas distribuam informacgdes na
internet tornando-as acessiveis a todos. A Wikipédia utiliza a inteligéncia coletiva de forma
bastante simples, ou seja, apenas com o intuito de distribuir informacdes e torna-las acessiveis
a todos. O Google também é outro exemplo de Inteligéncia Coletiva, diferentemente da
Wikipédia, ele a utiliza de forma inteligente. O Google faz com que as pessoas distribuam
informacao, porém eles ndo se preocupam somente em deixar as informacfes acessiveis a
qguem interessar. Eles também se preocupam em filtrar as informacbes para que sejam

utilizadas posteriormente na identificagdo do perfil do usuario (O’Reilly, 2007).

Na educacdo pode-se utilizar Inteligéncia Coletiva como uma maneira de motivar 0s
alunos a estudarem e a trocarem informac6es com colegas ou até mesmo com professores de
outras disciplinas. Outra grande contribuicdo € utiliza-la para criar informacfes novas que
facilitaria a tomada de decisdo por parte dos professores como também dos coordenadores de
curso. E utilizando-a de forma inteligente pode-se recomendar materiais de outras disciplinas
0 qual os alunos ndo estdo matriculados, incentivando-os a estudarem e aprofundarem o
conhecimento. Utilizando a Inteligéncia Coletiva de forma inteligente pode-se melhorar a

eficacia do curso e a eficiéncia na tomada de decisdo dos coordenadores.
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Portanto a Inteligéncia Coletiva é uma forte aliada na educacédo, pois com ela pode-se
criar as possibilidades de produgdo ou a construcdo de conhecimento. Como ja citava Freire
(1996) ensinar ndo € transferir conhecimento, mas criar as possibilidades para a sua producéo
ou a sua construcdo. Ou seja, quanto mais se exerce a capacidade de aprender mais
conhecimento pode ser construido, assim sendo ensinar ndo € transmitir ao aluno apenas
contetdo mais fazer com que ele possa desenvolver seu conhecimento por si préprio sendo o

professor apenas um mediador procurando instiga-lo para aplicarem em seu meio social.

De acordo com Schenatz e Borges (2013) as Tecnologias de Informacdo e
Comunicacdo (TIC) tém proporcionado novas possibilidades aos alunos da educacdo a
distancia on-line, que buscam cada vez mais, se tornar o centro do processo de ensino e de
aprendizagem, em que neste horizonte, estas novas possibilidades proporcionam e facilitam
uma geracdo efetiva de uma Inteligéncia Coletiva.

SOUZA e SANTOS (2012) enfatizam que se deve encorajar os alunos a fazerem uso
da Inteligéncia Coletiva para que estes possam fazer uma atividade de qualidade e superior a

que seria feita individualmente.

4.1 Analise dos resultados

Ao estudar artigos cientificos e as obras literarias, pode-se concluir que o uso da

Inteligencia Coletiva:

a) melhora e facilita a comunicagéo entre os envolvidos no processo de aprendizagem;

b) permite um melhor crescimento individual dos envolvidos no processo;

c) permite a criacdo de novas informacgdes e melhores propostas devido o melhor
aproveitamento das informacdes difundidas pelos envolvidos;

d) A construcdo coletiva de materiais melhora as habilidades dos alunos, dentre elas as de
leitura, escuta, fala e escrita;

e) A Inteligéncia Coletiva deve ser a base de qualquer plano de trabalho na area da

educacdo.
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5. CONSIDERACOES FINAIS

A Inteligéncia Coletiva permite a melhoria da busca informagbes das pessoas em
busca de conhecimento e, consequentemente, 0 seu enriquecimento. Sendo assim, na presente
pesquisa, realizou-se um estudo sobre o conceito de Inteligéncia Coletiva na area da Educacéo
que culminou neste trabalho.

Desde a década de 90 ouve-se falar no tema Inteligéncia Coletiva e de sua importancia
para a area da educacdo, porém poucas sao as pesquisas nessa area, havendo certa resisténcia
dos pesquisadores por este assunto.

No estudo sobre Inteligéncia Coletiva percebeu-se a extrema importancia de utiliza-la
na educacéo, pois esta permite melhorar e facilitar a producgéo dos processos de comunicacao,
como também um crescimento individual de todos os envolvidos no processo, principalmente
0s alunos.

Portanto é imprescindivel que essa inteligéncia esteja presente na area da educacéo
como forma de melhorar a aprendizagem dos estudantes, diminuindo as taxas de evasdo dos
ambientes escolares.

Num futuro ndo tdo distante esta Inteligéncia sera utilizada nas pesquisas dos mais
variados ramos e unira pessoas de todo o0 mundo em busca de melhores informac6es acerca do
objeto de estudo trazendo consigo conclusdes cada vez mais inovadoras.

Como trabalho complementar é sugerido uma pesquisa com os alunos e professores
sobre a usabilidade das ferramentas e aplicativos que podem ser utilizados na sala de aula que

permitem uma Inteligéncia Coletiva.
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