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Resumo

Este trabalho apresenta uma proposta para a integragdo de paginas web
com ambientes virtuais de aprendizagem, buscando uma forma equilibrada para
cursos de educacdo a distancia que precisem utilizar tanto paginas ditas de
“conteudo” quanto discussées mais interativas e atividades colaborativas. A
ligacdo entre os dois espagos de aprendizagem é feita por meio de atividades
concebidas para esse fim e disponibilizadas através de uma nova interface,
baseada no que chamamos de metaforas aquaticas, apresentadas e discutidas
nesse texto.
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Introducgao

O design de interfaces para ambientes virtuais de aprendizagem e outros
recursos digitais para educagao a distancia muitas vezes parte de uma metafora
para construir uma representacdo compreensivel dos sistemas computacionais
empregados. Essa tendéncia vem sendo cada vez mais difundida, desde as
primeiras interfaces graficas que pretendiam ser “amigas do usuario”, com a
pervasiva metafora do desktop.

“‘Néo e exagero sugerir que sem metaforas, o design de interatividade
seria limitado seriamente, especialmente no meio digital. Afinal de contas,
ninguém utiliza seu computador sem alguma mediagdo metaférica;, ndo falamos
linguagem de maquina. Metaforas nos provéem o0s meios para compreender
nossos complexos recursos digitais.” ( SAFFER 2005, p. 7)

Metafora aqui pode ser entendida como uma construcéao linguistica, visual
ou auditiva, na qual uma coisa se refere a outra, de modo a possibilitar uma
melhor compreensdo da primeira. Segundo ERICKSON (1990), “metaforas
funcionam como modelos naturais, permitindo-nos tomar nosso conhecimento de



experiéncias e objetos concretos e familiares e usa-los, para dar estrutura a
conceitos mais abstratos (p.66)

LAKOFF (1993) desafia a visao tradicional que tomava a metafora apenas
como uma figura de linguagem, afirmando que as metaforas funcionam como
“‘mapeamento entre dominios conceituais’, sendo “nosso sistema conceitual
fundamentalmente metaférico em sua natureza” (p. 239). Nosso pensamento é
essencialmente associativo e assim o uso de metaforas e comparagbes sao parte
integrante de nossa experiéncia cotidiana.

Na educacéo a distancia, quando procuramos minimizar as dificuldades trazidas
pela separacao espacial e/ou temporal entre os agentes da aprendizagem, uma metafora
bem escolhida pode servir como meio de aproximagao através do compartilhamento de
um referencial comum reconhecido e valorizado por todos. “Metaforas compartilhadas
podem ajudar a definir a identidade de equipes e ampliar a comunicagdo entre seus
membros (...) mantendo um entendimento comum entre os participantes de um projeto e
facilitando negocia¢ées” (STUBBLEFIELD, 1998).

As metaforas que apresentaremos a seguir (SIMAO NETO, 2002) foram o
ponto de partida da nossa busca por uma solucao pratica para superar os desafios
colocados pela necessidade de integrar diferentes espagos virtuais de
aprendizagem, como relataremos na sequéncia.

Metaforas Aquaticas

Navegar na Internet, surfar na web, mergulhar no oceano de dados...
metaforas aquaticas que revelam algo da natureza dos novos meios de
informacgao e comunicacgao.

Encontramos essas metaforas a toda hora, em textos de diversos tipos -
jornalisticos, académicos, em sites prépria web e até em cangdes populares - o
que demonstra que s&o imagens que nos ajudam, de alguma forma, a fazer
sentido da Internet e de seus multiplos niveis, superficies, conexdes, fluxos e
correntes.

Surfar sugere um passeio pela superficie, quando nos deixamos conduzir
por uma forga que nos carrega numa diregdo pré-determinada - como quando
seguimos links e clicamos em botdes que nos levam a outras paginas, por
caminhos previamente preparados para noés. Surfar € um movimento um tanto
sem compromisso, sem pressao de escolhas a todo momento - basta saber entrar
na onda e aproveitar o seu impulso, curtindo a trajetéria, até que ela perca a sua
forca. Voltamos entdo a outro ponto, para pegar uma outra onda. Surfamos na
Internet seguindo interesses e motivagdes momentaneos, despertados pela
prépria informacéao e pelas formas pelas quais ela nos é apresentada.

Navegar ja nos faz pensar nos exploradores, que partiam de um porto
conhecido para descobrir novas terras, sem saber ao certo aonde iriam chegar.
Navegar é ousar, investigar, seguir um caminho sobre uma superficie fluida e
mutavel. NOs criamos as nossas proprias rotas enquanto navegamos rumo a
portos que ndo conhecemos ainda. Na Internet, navegar € o movimento por
exceléncia desde quando os navegadores (browsers) graficos se tornaram padrao
e o volume de paginas ligadas entre si por hyperlinks cresceu até formar esse
vasto oceano de dados e informagdes pelo qual nos langamos em jornadas sem
certeza da parada final.



Mergulhar é aprofundar nosso angulo de visdo, mudando nossa posigao
relativa a superficie e descendo a niveis que ndo estavam aparentes enquanto
surfavamos ou navegavamos. E penetrar no oceano da informac&o com propésito
e um certo cuidado, com algum planejamento, para poder descer mais fundo, indo
além da superficie. Mergulhar se refere também a uma busca, uma exploragao
mais sistematica, ligada tanto a observagdo do caminho quanto do proprio
substrato no qual estamos imersos.

A figura do rizoma nos oferece um lampejo desse universo
pluridimensional, multiplo, sem pontos centrais ou estruturas rigidas e
hierarquizadas. Porém, ao observarmos de perto a racionalidade que orienta o
design (entendido como concepgdo. planejamento e realizagdo) dos sites e
paginas que hoje encontramos, podemos utilizar as metaforas aquaticas que
descrevemos acima sem temor de estarmos sendo reducionistas ou cartesianos.
Se o rizoma € um organismo que se forma por uma logica difusa e distribuida,
sem troncos centrais, seu desenvolvimento também é difuso, nao-planejavel - e
foge assim de um design voluntario e proposital. Dai as metaforas aquaticas nao
serem antagébnicas ao ideal do rizoma, mas apenas mais facilmente adaptaveis a
sistemas ainda hierarquizados como o do ensino superior.

O contexto

O desafio para a concepc¢ao de uma interface capaz de unir dois espacgos
virtuais de aprendizagem distintos (porém complementares) proveio de duas
fontes.

Em primeiro lugar, da reorganizagao do setor de educacgao a distancia da
PUCPR, que estava constituindo o projeto PUCWeb para oferta de cursos de pos-
graduacao e de extensao universitaria a distancia, utilizando tanto paginas web,
com os chamados “conteudos” e o ambiente virtual desenvolvido naquela
universidade ja alguns anos — o Eureka.

Em segundo lugar, do convite feito pelo comité gestor da Comunidade
Virtual de Aprendizagem da Rede das Instituicbes Catolicas de Ensino Superior —
CVA-RICESU para a elaboragdo de um curso a distancia sobre tecnologias e
educacao, a ser ofertado para professores das universidades componentes dessa
rede, futuros multiplicadores em suas instituigoes.

O curso Ensinado e Aprendendo no Mundo Digital foi estruturado em dois
modulos de 60 horas cada, com o primeiro ficando sob responsabilidade da
PUCPR e o segundo da UNISINOS. Para esse curso, seguiu-se a interface criada
pelos autores para a PUCWeb, baseada numa expansado das metaforas aquaticas
citadas acima.

Os desafios

Professores convidados a desenvolver cursos para a modalidade de
educacao a distancia muitas vezes possuem materiais didaticos que eles proprios
elaboraram - seja como apoio as suas aulas presenciais, seja como materiais de
estudo independente, algumas vezes sob forma de textos, outras de apostilas e
mesmo de livros - e desejam aproveitar tais textos para o curso a ser ofertado na
nova modalidade (a distancia). Desejo perfeitamente compreensivel, uma vez que
estes materiais corporificam a maneira propria com que cada professor prefere



tratar o assunto a ser estudado, nao raro resultado de anos de experiéncia
docente e de contato direto com alunos em diversas situagdes de aprendizagem.

Nada mais justo, portanto, que os coordenadores de cursos em EAD
oferecam a estes professores-autores a oportunidade de aproveitamento de seus
materiais na nova modalidade, se assim o desejassem.

Por outro lado, a educacdo a distancia via web ndo pode ser
simplesmente uma versao digital de textos escritos para midias impressas,
transcrevedo-se somente, passando textos da forma tinta-sobre-papel para a
pixels-na-tela A natureza da Internet pede formas menos lineares e mais
interativas.

Um novo meio exige uma nova linguagem, uma maneira prépria de
construir as estruturas comunicativas e semioticas que o canal comporta e que a
tecnologia permite. Na web, meio potencialmente nao-linear e interativo, ndo se
quer simplesmente virar paginas na tela como se viram paginas em um livro.

Do ponto de vista institucional, tampouco é recomendavel a énfase na
mera producdo e veiculagdo de conteudos pela Internet. Em especial em
instituicbes que buscam o deslocamento do foco do ensino para a aprendizagem,
através de caminhos como o ensino com pesquisa, a abordagem interdisciplinar, o
desenvolvimento de competéncias relevantes para a vida e 0 compromisso social.

Acreditamos que a educacdo a distancia ndo deva andar na contramao
das tendéncias educacionais transformadoras, recuando para uma postura
instrutivista, centrada na transmissdo de conteudos fechados. Porém a transicao
do ensino mais classico para novas formas de ensinar e aprender € um processo
dificil e penoso para muitos professores. Quando novas tecnologias entram em
jogo, podem tanto auxiliar esses professores a passar mais facilmente por essa
transicdo quanto trazer mais uma dificuldade a superar, aumentando ainda mais
as ansiedades e resisténcias. Afinal, todos sabemos que ensinar ndo pode mais
ser simplesmente “expor os alunos aos conteudos”, mas temos de estar alertas
para o fato de que ndo se constréi conhecimento a partir do nada. Alguns autores
sugerem que nao construimos, somente re-construimos - e que a riqueza e a
importancia da aprendizagem estdo justamente nesse processo dindmico de
reconstrucao permanente.

A maior parte dos ambientes virtuais de aprendizagem desenvolvidos sob
inspiracao de idéias construtivistas ou interacionistas deixa a desejar quanto aos
recursos disponiveis para o tratamento do “conteudo”. A énfase recai nas
ferramentas de comunicacgao e interagao, porém muitos educadores sentem a falta
de recursos especificamente voltados para as leituras e as sistematizacdes de
cohhecimento, que estejam integrados com o ambiente virtual e nao dispersos em
imensas e as vezes labirinticas bibliotecas virtuais ou reduzidos a paginas com
referéncias bibliograficas e “linkografias”.

Por outro lado, o design de “paginas” (expressao reveladora...) de
conteudo tende a ser excessivamente linear e estatico, tratando a informagao em
um unico nivel e assim deixando de explorar a potencialidade do meio digital.
Além disso, as interfaces classicas sdo pouco flexiveis e adaptaveis, enfrentando
dificuldade para crescer em sintonia com o curso e as necessidades dos agentes
educacionais envolvidos.

Estes sdo as principais fatores que levaram ao reconhecimento da



necessidade de conceber e de desenvolver um modelo para cursos a distancia
que permitisse a integracédo das areas ditas "de conteudo" com as ferramentas de
interacao disponibilizadas no ambiente virtual — e ao mesmo tempo facilitasse a
transicao de modelos mais conteudistas para outras formas de comunicacéo e de
aprendizagem, mais interativas e cooperadas.

A solugao proposta

A solucdo proposta contempla dois espacgos virtuais complementares e
integrados, ambos baseados na comunicagdo pela internet, mas sob formatos
distintos.

O primeiro é o espago da informagdo e do conteudo, da leitura, da
sistematizacdo dos saberes e de sua disponibilizagdo para os alunos, através dos
textos e materiais multimidia concebidos e elaborados pelo professor-autor. Os
alunos acessam esses recursos através de qualquer computador ligado a internet,
por meio de uma interface especialmente desenhada para as paginas que
comportam os materiais em questao.

O segundo é o espago da interatividade, da discussao, do debate, da
colaboracédo, da construgédo coletiva, do qual participam todos os agentes da
aprendizagem em interagdo - professores, alunos, tutores, convidados. O
ambiente virtual Eureka constitui o0 meio tecnoldégico no qual esse espago de
aprendizagem pode ser explorado.

A integracao entre esses dois espacos € realizada através das atividades
propostas inicialmente pelo professor dentro dos materiais elaborados para o
primeiro espaco e posteriormente por todos os agentes que sugerirem agdes que
liguem informagdes e conteudos a discussdes e elaboragdes coletivas.

O design das atividades propriamente ditas ocupou lugar de destaque no
planejamento do curso, ja que estas teriam de prover a necessaria ligagcao entre
os dois espacos de aprendizagem, através das areas da interface e das
funcionalidades do ambiente virtual. Por limitacdes de espaco e tema, deixaremos
a discusséao sobre o design de atividades para um outro trabalho.

A interface para o espag¢o da informacgao

As metaforas aquaticas - navegar, velejar, mergulhar - guiaram o design
da interface e do site que abriga os "conteudos" dos cursos a distancia. Desde o
inicio se pensou que uma analogia com a idéia da navegacgao possibilitaria ao
mesmo tempo a superacdo dos desafios mencionados e a exploracdo das
potencialidades da internet como novo meio de comunicagéo.

Metaforicamente comparada a um oceano de informacdes sob formas
multimidiaticas, a internet comporta todos esses diversos movimentos. Neste meio
a informacado pode ser apresentada em diferentes niveis, o que nos permite
acessar instancias mais complexas partindo do ponto inicial da viagem, numa rota
que pode ser tragada tanto na linha (surfando), quando no plano (navegando) ou
até no volume (mergulhando).

Partindo dessas imagens centrais, outras ac¢des afins foram incorporadas
a interface, visando unificar a linguagem utilizada em torno da metafora nautica
proposta, sendo a interface suficientemente flexivel para permitir essas e outras
ampliagdes.



As areas da interface

Mapa da Rota

Lista com os temas de estudo que compdem o curso.

Por opcao do coordenador e dos tutores, o aluno pode ter acesso a todos
os temas desde a data inicial do curso ou de forma progressiva, com cada tema
sendo incorporado a lista em datas previamente definidas para seu inicio.

Ao escolher um determinado tema de estudo, a tela com a primeira area
(Navegue) é aberta automaticamente.

Navegue

Nessa area o professor-autor oferece o texto central referente ao tema de
estudo selecionado.

O conteudo da area Navegue deve ser aquele que o professor considera
como O minimo necessario para que os alunos obtenham uma compreensao
aceitavel sobre o tema escolhido. Portanto, o que vai constar da area Navegue é
produto de escolha deliberada por parte do professor-autor e precede o contato
com os alunos. Corresponde ao corte latitudinal no universo da informacéo.

A grosso modo, o Navegue corresponderia ao que o professor
selecionaria para seus materiais didaticos e suas aulas presenciais. No Navegue o
aluno deve encontrar o coragdo do tema de estudo e, se nao tiver tempo ou
interessem em ampliar ou em aprofundar esse tema, pode seguir em frente, para
0 proximo tema, sem perdas maiores - desde que tenha conseguido se apropriar
desses conteudos e desenvolvido os competéncias e habilidades com eles
relacionadas,

Materiais previamente existentes podem ser aproveitados, porém
recomend-se que sejam reelaborados para fazer uso das diversas potencialidades
dessa nova midia.

Por exemplo, explorando os recursos digitais disponiveis, o texto pode e
deve ser enriquecido com sons, imagens fixas (desenhos, diagramas, graficos,
fotografias), imagens em movimento (clips, animagdes, simulagbes) e outros
recursos de multimidia, deixando-o mais sintonizado com o que se espera desse
meio.

Hiperlinks podem ser criados para quebrar um pouco a linearidade do
texto e para trazer “iluminagdes” a trechos ou termos. Estes links podem ser
internos (ligagbes dentro do tema de estudo) ou externos (ligagdes entre
diferentes temas de estudo ou mesmo com paginas de outros sitios na internet).

A linguagem hipertextual abre imensas possibilidades, mas ndo deve ser
exageradamente empregada se quisermos evitar a dispersdo, a quebra do ritmo
do texto principal e a perde da rumo no “labirinto da hipermidia®. Temos de
lembrar que estamos a um clique de distancia de qualquer outro lugar na grande
rede...

Mais importante - para esta proposta - do que o enriquecimento
multimidiatico e os hipertextos, sdo as atividades que o professor-autor deve
propor, ao longo do material elaborado para o Navegue. Sao estas atividades e
praticas que fazem a ponte com o ambiente virtual e abrem caminho para agdes
mais colaborativas, debates, discussdes e outras formas de interacdo que o



ambiente pode comportar.

Na transicdo do modelo transmissivo para o interativo-colaborativo-
reconstrutivo, estas atividades sdo um dos componentes mais importantes e nao
podem ser reduzidas a meras questdes retoricas ou a testes ilustrativos. No curso
em questdo procuramos seguir a estratégia proposta por SIMAO NETO (2004),
que estabelece um caminho progressivo, iniciando com a aprendizagem baseada
em tarefas (task-based learning) e avanga na diregdo da aprendizagem centrada
em processos (process-based learning), visando construir as condigdes para a
emergéncia da aprendizagem colaborativa.

Complementos do Navegue

Um selo indicativo (“Remando...”) aparece ao lado de uma atividade para
diferencia-la do corpo do texto principal e contém um link que remete a area
apropriada do ambiente virtual para a realizacio dessa atividade.

Remar implica em se deslocar por esforgo proprio, sem contar com ventos
e marés. Um esforco que os participantes terdo de fazer para realizar as
atividades propostas, individual ou coletivamente.

Uma atividade especial, chamada de “Sintetizando...” € requisitada no
final de cada tema de estudos. Pretende-se que cada aluno produza sua sintese
do que viu e aprendeu nessa etapa, e a compartilhe com os colegas no ambiente
virtual. Essa atividade pode ser um componente essencial da avaliagado do curso,
seja feita mais formalmente ou como auto-avaliagéo.

Outro selo (“lluminando...”) sinaliza referéncias bibliograficas e indicagdes
de leitura essenciais dentro do tema tratado.

Veleje

Aqui o professor tem oportunidade de ampliar os horizontes do tema
tratado, trazendo assuntos correlacionados para os quais ndo havia tempo (nas
aulas presenciais) ou espaco (nos materiais impressos) para apresentar e discutir
com seus alunos.

Trata-se de expandir o alcance do tema principal, de alargar sua
abrangéncia - o corte longitudinal no universo da informagdo, tal como
comentamos anteriormente - sem aumentar a complexidade (profundidade) dos
assuntos selecionados para essa area.

Velejar é, entdo, alargar a superficie definida no Navegue, permitindo ao
professor sugerir novos assuntos conectados ao tema de estudo

Os alunos que se interessarem pelos topicos trazidos podem ampliar seu
olhar sobre o tema, indo mais longe e de forma mais solta, expandindo seus
horizontes e se preparando para mergulhar nos pontos que despertarem sua
vontade de saber mais.

Mergulhe

Muitas vezes nos deparamos com a frustrante (para ambas as partes)
situacdo na qual somos procurados, no final da aula, por um aluno ou aluna que
quer saber mais sobre um determinado topico que abordamos. Na maioria das
vezes, premidos pelo tempo curto, por outros compromissos, por outros
estudantes que nos aguardam com questdes mais praticas - e até pelo cansago -
nos limitamos a indicar um ou dois livros ou a tecer algums comentarios que



sabemos ser insuficientes, Poucas vezes temos tempo e disposi¢cao para dar a
atencdo que uma mente curiosa merece de nossa parte.

Noutras ocasides, ao elaborar um material didatico em forma impressa,
temos ndo s6 de nos conformar com os limites de espago impostos pela editoria
como também a padronizar o tratamento com que abordamos os temas em nosso
material. Ndo podemos escrever numa linguagem ao mesmo tempo mais
acessivel e mais complexa: temos de optar entre cobrir a superficie ou descer a
maiores profundidades. Dito de outra forma, a escolha entre abordar um tema de
maneira mais abrangente ou mais complexa impde o tratamento que daremos ao
tema e elimina a outra possibilidade.

Ja em um meio digital como a internet, ndo se trata mais de uma escolha
eliminatéria. Podemos propor toépicos que sao aprofundamentos do tema de
estudos e trata-los com a complexidade que julgarmos adequada, sem que para
isso tenhamos de abrir mao de outras aproximagdes (temos para elas o Navegue,
o Veleje e outras areas no ambiente virtual).

Assim, o Mergulhe oferece uma area para que o professor-autor introduza
assuntos e topicos que permitam aos alunos interessados ir mais a fundo no tema
de estudo selecionado. E o corte em profundidade mencionado anteriormente.

Tanto o Veleje quanto o Mergulhe aproveitam uma das potencialidades do
meio digital, que é a de estabelecer conexdes nao-sequenciais entre partes de um
material - o que, por sua vez, abre a possibilidade de se dar atencdo a um
espectro maior do conjunto dos alunos, atendendo também aqueles que querem e
podem ir mais além - ou mais a fundo - do que a média.

Como nossa experiéncia docente pode nos mostrar, o aluno médio é
aquele para a qual nos dirigimos preferencialmente nas nossas aulas presenciais
€ nos nossos materiais didaticos, limitados, dentre outras razdes, pela propria
natureza desses meios, que ndao nos permitiam atender convenientemente tanto
aqueles alunos que ficam abaixo da média prevista como aqueles que tém
potencial para ir mais adiante. Com novos recursos como 0s meios interativos,
nao precisamos mais ficar presos a formas pouco flexiveis como aquelas e
podemos nos permitir lancar pontos de apoio para os alunos que podem se
deslocar para mais longe ou descer a maiores profundidades.

Da mesma forma, tanto o Veleje quanto o Mergulhe s&o areas nas quais
referéncias bibliograficas podem ser apresentadas aos alunos de forma mais
contextualizada e, espera-se, mais motivadora. Uma simples lista de obras e
autores no final de um texto dificiimente incentiva o aluno a ir buscar essas
referéncias e a |é-las efetivamente. Com a contextualizacdo que o professor-autor
pode fazer, relacionando obras e autores aos topicos e discussdes apresentadas
nas areas Veleje e Mergulhe, as referéncias bibliograficas podem se tornar mais
significativas e inspiradoras.

Ancore

Aqui é onde paramos numa enseada calma para refletir sobre nosso
trajeto até o momento, ligando nossas experiéncias anteriores as novas paisagens
vistas nessa etapa.

Uma das condigbes mais importantes para a aprendizagem, segundo
autores de diversas correntes, € o estabelecimento de relagdes significativas entre



0 que estamos aprendendo e as nossas experiéncias vividas. Situar os novos
conhecimentos no contexto maior de nossas vidas profissionais e pessoais €
muito importante e € isso que queremos propor aos alunos nessa area.

Ancore €, portanto, o espaco no qual o professor-autor procura motivar os
alunos a fazerem essa contextualizacao, valorizando a experiéncia de cada um e
incentivando-os a compartilha-la com os demais participantes, na medida do
possivel.

Oriente-se

Nessa area sdo dadas as orientagdes gerais para que os alunos possam
se situar no ambiente de aprendizagem, explorando seus componentes,
conferindo informagdes sobro curso, o cronograma, a metodologia, a avaliagao,
para poder tracar os seus roteiros.

Orientagdes sobre o proprio processo de estudo a distancia através dos
meios utilizados no curso também poderao ser encontradas no Oriente-se.

Um mapa conceitual mostrado a integragcao entre web e ambiente virtual
fornece uma representagdo visual das conexbes e dos deslocamentos
recomendados entre os dois espagos de aprendizagem.

Ajuda

Com a funcdo de um help classico, presta auxilio quanto a utilizacao
pratica dos recursos tecnoldgicos empregados, através de um passeio exploratorio
pela interface web e pelo Eureka.

Tripulantes

Uma pagina com informagdes sobre cada participante, na forma de um
pequeno mural com textos e fotografias, para que todos possam comecar a
conhecer seus companheiros de viagem.

Outras areas

Além das areas e funcionalidades citadas, outros elementos podem ser
incorporados a essa interface, na medida em que surjam as necessidades,
sempre procurando seguir a metafora geral utilizada, por exemplo na adaptagéo
da proposta para funcionamento junto a outros ambientes virtuais, que possuam
funcionalidades préprias, distintas das encontradas no Eureka e no AVA.

Beneficios da proposta

A interface proposta, baseada na metafora geral apresentada acima,
permite, dentre outros beneficios:

- a organizacao das informagdes em diversos niveis (dos mais basicos aos
mais complexos, dos mais concentrados aos mais abrangentes), em sintonia com
a nao-linearidade potencial da web

- a estruturacdo de cada curso a partir de componentes modulares, os
temas de estudo

- a potencial combinacdo de temas de estudo provenientes de cursos
diferentes, para formar um novo curso ou para reforgcar e complementar cursos
existentes que tenham temas comuns

- 0 atendimento a alunos com diferentes graus de motivacao, dedicagao,
tempo disponivel, experiéncia e estilos de estudo



- 0 atendimento aos interesses do aluno médio, ao mesmo tempo em que
permite atencdo aos que querem e tém condi¢des de ir além ou mais a fundo nos
temas de estudo propostos

- 0 estudo flexivel, em local e horario de maior conveniéncia para o aluno

- a reorganizagao, pelo professor-autor, de sua "matéria", sob forma
menos linear, utilizando hiperlinks e estruturas espaciais de navegagao

- 0 aproveitamento de materiais didaticos previamente elaborados, desde
que adaptados a logica da interface e a linguagem da nova midia

- a amplicao dos temas de estudo, com mais informacgdes, questdes e
debates do que permitiam os horarios de sala de aula presencial e os materiais
impressos tradicionais

- a essencial ligagdo com a pratica e com as experiéncias anteriores dos
alunos, que muitas vezes nao sao consideradas como deveriam

- a integracdo com ambientes virtuais de aprendizagem, para agdes
colaborativas, discussbes e debates, trocas comunicativas, interatividade,
construcéo de referéncias comuns, avaliagao coletiva e outras

- o0 crescimento e desenvolvimento futuros, com acréscimo de novas areas
e fungdes que sigam a metafora central da navegacéo

- a criacdo de atividades, praticas individuais e de grupo, passos
necessarios rumo a efetiva aprendizagem colaborativa

- a transigdo menos brusca das formas centradas no professor e na
transmissao de conteudo para as centradas na interagdo entre os agentes de
aprendizagem e a reconstrucdo do conhecimento, com uso de tecnologias
interativas.

As paginas de conteudo e de atividades compostas sob a interface
proposta, podem ser vistas como sendo ainda subordinadas a uma visdo de
ensino centrado no professor - e portanto de carater transmissivo-instrutivista -
mas sem duvida s&o um passo importante para a superagao desse modelo.

Dai a importancia das metaforas utilizadas como orientadoras do design
da interface. Esta ndo € um mero pano de fundo para textos dispostos como
paginas em um livro, mas sim um espago organizativo que provoca o professor-
autor a pensar na sua area de especialidade sob outros angulos. Preparar um
curso nesse formato € um desafio que envolve tratar a informagdo em multiplos
niveis e incentiva o professor-autor a conceber atividades que levem a reflexao e a
reconstrucdo individual e coletiva dos temas tratados.

Concluindo

Metafora e interface foram testadas e bem aceitas pelos participantes do
curso mencionado, demonstrando funcionar satisfatoriamente em conjunto,
adaptandO-se muito bem aos temas de estudo propostos e aos espagos de
aprendizagem mobilizados. Porem, em nossa experiéncia, o aspecto decisivo é o
design das atividades que fazem a ponte entre o espago da informacgédo e o
espaco da interagdo. Julgamos que a metafora, a interface e o ambiente virtual
empregados de forma integrada permitem o desenvolvimento de atividades
motivadoras e enriquecedoras, mas € na sua concep¢ao, implementacdo e
acompanhamento que residem os maiores desafios para os professores-autores
que vierem a trabalhar com a proposta apresentada.



Esta proposta, mesmo sugerindo imagens nauticas, foi pensada com os
pés em terra firme. Em certa medida é até mesmo bem pragmatica, pois levou em
conta a necessidade de facilitar aos professores-autores o exercicio de sua pratica
docente nessa modalidade que € nova para muitos e que utiliza meios com os
quais nem todos estdo familiarizados. Sabe-se provisoria e assim esta aberta a
modificacdes que levem, mais do que ao seu aprimoramento, a sua superagao

E uma proposta de transicdo e assim destinada a ser transitéria. De certa
forma, o sucesso dessa interface podera ser avaliado pelo grau de sua
mutabilidade...
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