UTILIZACAO DE AMBIENTES VIRTUAIS DE APRENDIZAGEM - AVAS: A BUSCA POR
UMA APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA

RESUMO

Por meio desse estudo, pretende-se apresentar indicagdes de como ambientes virtuais de
aprendizagem podem se tornar instrumentos capazes de garantir a aprendizagem
significativa, tendo como objetivos claros na utilizacdo dos mesmos por parte de
instituicoes que oferecem educacdo a distancia ou ensino online. Destaca-se a
investigacdo de AVAs diversos, apontando ferramentas, facilidades efou as
potencialidades tecnoldgicas e educacionais, especificamente aprofunda-se no Ambiente
Virtual de Aprendizagem livre (Moodle - Modular Object-Oriented Dynamic Learning
Environment), enfatizando o seu potencial para a aprendizagem colaborativa, a interacdo
dialégico-problematizadora, interatividade, flexibilidade cognitiva em torno dos recursos

e atividades educacionais.

Palavras-chave: Aprendizagem significativa, Tecnologias da Informacdo e da

Comunica¢do, Ambiente Virtual de Aprendizagem.

1 APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA: conceitos e reflexobes com efeitos

contemporaneos

Ao iniciar esta discussao, se faz necessdrio conceituar aprendizagem
significativa e refletir como estda sendo desenvolvida a partir das novas culturas

educacionais apresentadas na ‘“Era do Conhecimento”.

A evolucao da humanidade depende diretamente da evolu¢ao de como
concebemos e lemos o mundo em que vivemos. A rapidez com que as mudancas vem
ocorrendo no mundo, nos trouxe um problema de natureza puramente educacional,
pois os conceitos de aprendizagem que vinha se apresentando de 30 anos para c3,
ndao sao mais suficiente para aprender e entender o mundo. O conceito de

aprendizagem tornou-se mais dinamico, fazendo com que “o aprender” deixasse de



ser um processo estanque.

As caracteristicas requeridas da Educa¢ao do nosso tempo, preparando um
cidaddo instrumentalizado para protagonizar o seu tempo podem ser resumidas em:
autonomia, seletividade, planejamento, interacao social, coletividade, flexibilidade e

criatividade.

A forma de aprendizagem que embasa as necessidades do nosso tempo se
fundamenta num modelo dinamico, no qual o estudante é levado em conta com todo
o seu arsenal de conhecimento. A verdadeira aprendizagem se da quando o aluno
(re) constréi o conhecimento e forma conceitos sélidos sobre o mundo, o que vai lhe

proporcionar meio de agir e reagir diante da realidade.

A aprendizagem significativa se da por meio do que entende serem os sete
passos da (re) construcdo do conhecimento. Segundo SANTOS (2007, p.2) os sete

passos sao:

1. O sentir — toda aprendizagem parte de um significado contextual e
emocional. 2. O perceber - apds contextualizar o educando precisa
ser levado a perceber caracteristicas especificas do que estd sendo
estudado. 3. O compreender — é quando se da a construcdao do
conceito, o que garante a possibilidade de utilizagao do
conhecimento em diversos conceitos. 4. O definir - significa
esclarecer um conceito. O aluno deve definir com suas palavras, de
forma que o conceito Ihe seja claro. 5 — O argumentar — apds definir,
o aluno precisa relacionar logicamente varios conceitos e isso ocorre
através do texto falado, escrito, verbal e ndo verbal. 6. O discutir -
nesse passo, o aluno deve formular uma cadeia de raciocinio através
da argumentacdo. 7. O transformar - o sétimo e Ultimo passo da (re)
construgao do conhecimento é a transformag¢do. O fim ultimo da
aprendizagem significativa é a intervencdo da realidade. Sem esse
propdsito, qualquer aprendizagem é indcua.

Dessa forma, toda aprendizagem se tornara significativa ao vencer todos os

passos, interferindo de forma ativa na realidade do sujeito.

Podemos entender que a aprendizagem se torna significativa a medida que
novos conceitos sao incorporados as estruturas de conhecimento de um aluno e

adquire significado a partir da relacdo do conhecimento prévio, ou seja, que fazem



parte de suas estruturas mentais.

Enquanto Santos (2007) descreve os sete passos para que ocorra a
aprendizagem significativa, para Ausubel sdo necessarias duas condi¢des: primeiro o
aluno precisa ter uma disposicao para aprender e segundo o conteddo a ser

aprendido deve potencialmente ser significativo.

Para Moreira e Mansini (1982) a aprendizagem significativa caracteriza-se pela

interacdo entre o novo conhecimento e o conhecimento prévio.

Partindo desses conceitos, o novo conhecimento adquire significados para o
aluno e o conhecimento prévio fica mais rico, mais diferenciado, mais elaborado em

termos de significados, adquirindo assim, mais estabilidade.

Na aprendizagem significativa, o aluno ndao é um receptor passivo, quer dizer,

o aluno constrdi seu conhecimento, produz o seu préprio conhecimento.

Para facilitar a aprendizagem significativa podemos relacionar alguns
principios programéticos ditados por Ausubel, Postman e Weingartner (1969) viadvel
de implementar em qualquer sala de aula, incluindo Ambientes Virtuais de

Aprendizagem (AVAs):

1. Principio da interacdo social e do questionamento. Ensinar/aprender
perguntas ao invés de respostas. A interacdo social é indispensdvel para a

concretizacdo de um episddio de ensino. Como dizem Postman e Weingarter:

a

o conhecimento ndo estd nos livros a espera de que alguém venha
aprendé-lo; o conhecimento é produzido em resposta a perguntas;
todo novo conhecimento resulta de novas perguntas, muitas vezes
novas perguntas sobre velhas perguntas” (op. cit. p.23).

Neste principio, precisamos deixar claro que ndao estamos inviabilizando o
momento explicativo do professor e sim que ambos, professor e alunos tenham uma
postura dialdgica, aberta, curiosa, indagadora e ndao apassivada, enquanto falam ou

ouvem.



2. Principio da ndo centralidade do livro texto. Do uso de documentos,
artigos e outros materiais educativos. Da diversidade de materiais instrucionais. A
utilizacdo de materiais diversificados, e cuidadosamente selecionados, ao invés da
“centralizacao” em livros de texto €é também um principio facilitador da

aprendizagem significativa.

3. Principio do aprendiz como perceptor/representador. Na teoria da
aprendizagem significativa argumenta-se que a aprendizagem receptiva, aquela em
que o novo conhecimento é recebido pelo aprendiz, sem necessidade de descobri-lo,
é 0 mecanismo humano por exceléncia para assimilar (reconstruir internamente) a
informacdo (Ausubel et. al. 1978, 1980, 1983; Ausubel, 2000), porém ela ndo implica
passividade; ao contrario, é um processo dinamico de interacdo, diferenciacdo e

integracdo entre conhecimentos novos e pré-existentes.

A idéia de percepcao/representacdo nos traz a nog¢dao de que o que “vemos” é
produto do que acreditamos “estar 13” no mundo. Vemos as coisas ndo como elas
sdo, mas como nds somos. Sempre que dissemos que uma coisa “é”, ela ndo é. Em
termos de ensino, isso significa que o professor estard sempre lidando com as
percep¢Oes dos alunos em um dado momento. Quer dizer, a comunica¢do so serd
possivel na medida em que dois perceptores, professor e aluno buscarem perceber
de maneira semelhante os materiais educativos. Isso nos corrobora a importancia da

interacdo pessoal e do questionamento na facilitacao da aprendizagem significativa.

4. Principio do conhecimento como linguagem. Aprender um contetdo de
maneira significativa é aprender sua linguagem, ndo sé palavras, mas signos,
instrumentos. O ensino deve buscar a facilitacdo da aprendizagem, dessa forma,
pensamos no principio da interacdo social e do questionamento. A aprendizagem da
nova linguagem é mediada pelo intercambio de significados, pela clarificagdo dos
certificados, enfim, pela negociacao dos significados que é feita por meios da

linguagem humana.

5. Principio da consciéncia semantica. Esse principio facilitador da
aprendizagem significativa implica em varias conscientiza¢6es. A primeira é tomar
consciéncia de que o significado estd nas pessoas, ndo nas palavras. A segunda

conscientizacdo necessdria, € que a palavra ndo é coisa. A palavra significa a coisa,



representa a coisa.

Outro tipo de consciéncia semantica necessadria a aprendizagem significativa é
o de que, ao usarmos palavras para nomear as coisas, é preciso ndo deixar de
perceber que o significado das palavras mudam. No ensino, o que busca, ou que se
consegue é compartilhar significados denotativos a respeito da matéria de ensino,
mas a aprendizagem significativa tem como condi¢ao a atribui¢ao de significados
conotativos, idiossincraticos (€ isso que significa incorporacdo ndo-liberal do novo

conhecimento a estrutura cognitiva).

6. Principio da aprendizagem pelo erro. Na medida em que o
conhecimento prévio é o fator determinante da aprendizagem significativa, ela,
automaticamente, deixa de ser o processo erratico e atedrico que caracteriza a
aprendizagem por ensaio-e-erro. A idéia aqui é de que o ser humano erra o tempo
todo. E da natureza humana errar. O homem aprende corrigindo seus erros. Errado é
pensar que a certeza existe, que a verdade é absoluta, que o conhecimento é

permanente.

Dessa forma, podemos pensar que 0 nosso conhecimento tem historicidade.
Segundo Freire (2003), ao ser produzido, o conhecimento supera outro que antes foi
novo e se fez velho e “se disp6e” a ser ultrapassado por outro amanha. Dai que seja
tdo fundamental conhecer o conhecimento existente quando saber que estamos

abertos e aptos a producdo do conhecimento existente (p.28).
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7. Principio da desaprendizagem. Esse principio € importante para a
aprendizagem significativa por duas razbes. A primeira tem a ver com a
aprendizagem significativa subordinada. Nesse processo, como ja foi dito, o novo

conhecimento interage com o conhecimento prévio e, de certa forma, apdia-se nele.

A segunda razdo pela qual é importante aprender a desaprender estd
relacionada com a sobrevivéncia em um ambiente que estd em permanente e rapida
transformacdo. Desaprender conceitos e estratégias irrelevantes passa a ser

condicdo prévia para a aprendizagem (Postman e Weingartner, 1969, p.208).

8. Principio da incerteza do conhecimento. Esse principio é a sintese de

principios anteriores, em particular daqueles que tém a ver com a linguagem.



Definicbes, perguntas e metaforas sao trés dos mais potentes elementos com os
quais a linguagem humana constréi uma visdo de mundo (Postman, 1996, p. 175). A
aprendizagem significativa desses trés elementos sé terd significado quando o
aprendiz perceber que as defini¢des sao invenc¢des, ou criacdes, humanas, que tudo o
que sabemos tem origem em perguntas e que todo nosso conhecimento é

metafdrico.

Perguntas sdo instrumentos de percep¢do. A natureza de uma pergunta (sua
forma e suas suposi¢cdes) determinam a natureza da resposta. Poder-se-ia dizer que
as perguntas constituem o principal instrumento intelectual disponivel para os seres

humanos (op. cit. p. 173).

Defini¢des sdo instrumentos para pensar e ndo tém nenhuma autoridade fora
do contexto para o qual foram inventadas. No entanto, os alunos ndo sdo ensinados
de modo a perceber isso. Aprender alguma definicdo de maneira significativa ndo é
apenas dar-lhe significado através da interacdo é também percebé-la como uma
definicdo que foi inventada para alguma finalidade e que talvez defini¢bes

alternativas também servissem para tal finalidade (Postman, 1996, p. 172).

As metaforas sao igualmente instrumentos que usamos para pensar. Metafora
é muito mais do que uma figura poética. Nao sé os poetas usam metdforas. Bidlogos,
fisicos, historiadores, lingtistas, enfim, todos que tentam dizer algo sobre o mundo

usam metaforas. A metafora ndo é um ornamento. E um érgdo de percepcdo.

9. Principio da nao utilizacdao do quadro-de-giz. Da participa¢ao ativa do
aluno. Da diversidade de estratégias de ensino. Esse principio complementa o
segundo. Assim como o livro de texto simboliza a autoridade de onde "emana" o
conhecimento, o quadro de giz simboliza o ensino transmissivo, no qual outra
autoridade, o professor, parafraseia, ou simplesmente repete, o que esta no livro, ou
resolve exercicios, para que os alunos copiem, "estudem" na véspera da prova e nela
repitam o que conseguem lembrar. E dificil imaginar ensino mais anti-aprendizagem
significativa, e muito menos critica, do que esse: o professor escreve no quadro, os
alunos copiam, decoram e reproduzem. E a apologia da aprendizagem mecanica,

mas, ainda assim, predomina na escola.



Assim como a idéia que estd por tras do principio da nao centralidade do livro
de texto é a do uso de distintas estratégias instrucionais que impliquem participacao
ativa do estudante e, de fato, promovam um ensino centralizado no aluno é

fundamental para facilitar a aprendizagem significativa.

Ndo é preciso buscar estratégias sofisticadas. A ndo utilizacdo do quadro-de-
giz leva naturalmente ao uso de atividades colaborativas, seminarios, projetos,
pesquisas, discussdes, painéis, enfim, a diversas estratégias, as quais devem ter
subjacentes os demais principios. Na verdade, o uso dessas estratégias de ensino
facilita tanto a implementacao dos demais principios em sala de aula presencial e
principalmente na sala de aula de cursos a distancia como a atividade mediadora do

professor.

2 Aspectos estruturais de Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVAs)

O avanco e o desenvolvimento tecnoldgico impulsionaram e estao
transformando a maneira de ensinar e aprender. Além disso, o intenso ritmo do
mundo globalizado e a complexidade crescente de tarefas que envolvem informacao
e tecnologia fazem com que o processo educativo ndo possa ser considerado uma
atividade primordial. Dessa forma, afirma-se que a demanda educativa deixou de ser
exclusivamente de uma faixa etaria que freqlienta as escolas para ser necessidade do
publico em geral que necessitam estar continuamente atualizados para competitivo

mundo do trabalho (PEREIRA, 2007, p.4).

Nos ultimos anos, os Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVAs) estdo sendo
cada vez mais utilizados no ambito académico e corporativo como uma opgao
tecnoldgica para atender uma demanda educacional. A partir disso, verifica-se a
importancia de um entendimento mais critico sobre o conceito que orienta o
desenvolvimento ou o uso desses ambientes, assim como, o tipo de estrutura
humana e tecnoldgica que oferece suporte ao processo ensino- aprendizagem

(PEREIRA, 2007, p.4).



Em termos conceituais, os AVAs consistem em midias que utilizam o
ciberespaco para veicular conteddos e permitir interacdo entre os atores do processo
educativo (PEREIRA, 2007, p.4). Dessa forma, a qualidade do processo educativo
depende do envolvimento do aprendiz, da proposta pedagdgica, dos materiais
veiculados, da estrutura e qualidade de professores, tutores, monitores e equipe

técnica, assim como das ferramentas e recursos tecnoldgicos utilizados no ambiente.

Em consonancia com essa evolucdo e realidade educacional, e na tentativa de
alinhar as produc¢des de materiais didaticos que servissem como referenciais para as
mais variadas ofertas de cursos na modalidade em educacdo a distancia, o Ministério

da Educacdo (2007), conceitua Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVAs) como:

programas que permitem o armazenamento, a administracao e a
disponibilizacdo de conteidos no formato Web. Dentre esses,
destacam-se: aulas virtuais, objetos de aprendizagem, simuladores,
féruns, salas de bate-papo, conexdes a materiais externos, atividades
interativas, tarefas virtuais (webquest), modeladores, animacdes,
textos colaborativos (wiki).

Pode-se dizer que Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) consiste em uma
excelente op¢do de midia que estd sendo utilizada para mediar o processo ensino-
aprendizagem a distancia. Segundo MCKIMM, JOLLIE e CANTILLON (2003 apud
PEREIRA 2007, p. 6):

consiste em um conjunto de ferramentas eletr6nicas voltadas ao
processo ensino-aprendizagem. Os principais componentes incluem
sistemas que podem organizar conteiidos, acompanhar atividades e,
fornecer ao estudante suporte on-line e comunicagao eletrénica.

Sendo assim, para que o processo ensino-aprendizagem flua de forma
significativa para as intera¢des professor-aluno, pode-se dizer que o design do
material consiste em um dos aspectos essenciais. Fatores como tecnologia,

interacdo, cooperacdao e colaboracdo entre aprendizes, professores e tutores



contribuem para a efetividade do ensino e, consequentemente da aprendizagem.

Os AVAs provéem recursos para dispor grande parte dos materiais didaticos
nos mais diferentes formatos, podendo ser elaborados na forma escrita, hipertextual,
oral ou dudio-visual. Fundamentando em FAHY (2004), pode-se dizer que os recursos
digitais e impressos adequados para AVAs devem ser cuidadosamente planejados

pela equipe de projeto considerando seu publico-alvo.

E interessante, portanto, observar algumas recomendacdes sugeridas por

(PEREIRA, 2007, p.14), para o desenvolvimento do material didatico, entre elas:

utilizar hipertextos;

utilizar textos impressos em forma de apostilas, com recursos
graficos e imagens;

disponibilizar, previamente, um resumo auditivo do material para
ajudar na recomendacdo de maneira a conduzir a formagao de
conceito;

nao subestimar o uso de CDs e DVDs por serem tecnologias de
mao Unica, pois esses possibilitam o controle total do aprendiz,
além de facilitarem o acesso e serem de baixo custo;

fazer uso da voz humana quando possivel, pois essa é uma
excelente ferramenta pedagdgica;

oferecer a opc¢ao de dudio junto com material textual a fim de
ativar mais de um canal sensorial no processo de aprendizagem,
contemplando assim, diferentes perfis de aprendizes;
disponibilizar video-conferéncia para possibilitar a interacdo de
pessoas e grupos dispersos geograficamente em tempo real;
utilizar simulacdes e animacdes de forma a facilitar o ensino de
conceitos abstratos e poucos conhecidos, além daqueles que
necessitam de muito tempo de ensino, oferecem perigo e sdo
inacessiveis devido aos altos custos e a distancia.

Ainda reforcando os referenciais para a construcao de Ambientes Virtuais de
Aprendizagem (AVAs) e com a finalidade de atender as quatro fases para que o
aprendizado significativo aconteca, é necessario observar as estratégias de atencao,

relevancia, confianca e satisfacdo. Segundo ALLY (2004, p.421):
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Atencdo: colocar uma atividade inicial para desenvolver o
processo ensino-aprendizagem;

Relevancia: esclarecer a importancia da licdo, mostrar que essa
pode ser benéfica para usar em situacbes da vida real, visa
contextualizar e ser mais significativa de maneira a manter o
interesse;

Confianca: assegurar ao aprendiz que ele obterd éxito nas
atividades através da organizacdo do material do simples para o
complexo, do conhecido para o desconhecido, informar o que se
espera da licdo, manter o acompanhamento e o estimulo;
Satisfacdo: fornecer feedback do desempenho, estimular a
aplicacdo do conhecimento na vida real.

Para auxiliar no processo do aprendizado significativo, é necessario que AVAs
sejam dotados de vdrias midias, como video, dudio, graficos, textos, dos quais
apresentam inumeras vantagens: promover o desenvolvimento de habilidade e
formacao de conceitos, possibilitar indmeras modalidades de aprendizagem,
aumentar a interatividade, facultar a individualidade, podendo o aluno administrar o
seu tempo, permitir aos alunos maior compreensdo dos conteudos, pois utiliza varias
midias e ndo apenas textos, facilitar a aprendizagem por meio de palavras utilizadas
simultaneamente e ajudar no aprendizado, pois utiliza anima¢do e narracdo audivel

que é mais consistente do que animacdo e texto em tela.

Muitas sdao as ferramentas disponiveis para permitir a aprendizagem
significativa em AVAs, das quais podemos citar: blogs, wikis, podcasts, e-portfolios,
social networking, social bookmarking, photo sharing, second life, online forums, video

messaging, YouTube, audiographics, dentre outras.

Dessa forma, € salutar discutir as propriedades pedagdgicas possiveis que
favorecem o desafio de aprender bem. Em AVAs pretende-se fomentar nos alunos,
habilidades de aprendizagem autdénoma, embora preferencialmente coletiva,
desenvolver habilidade de constru¢dao de conhecimento, motivar a aprendizagem
sem fim. Segundo Maison e Rennie (2004 apud Demo 2009, p.37) ddo o exemplo de

como se poderia usar a wiki nessa direcao:
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(i) Desenvolver projetos de pesquisa - usando wiki para
documentacdo em andamento do trabalho; (ii) construindo uma
bibliografia anotada, colaborativa - usando links para prescrever
leitura e também para notas sumariadas na leitura; (iii) publicar
recursos do curso — professores podem postar material de sala de
aula e os estudantes podem postar comentarios sobre este material
para serem compartilhados com todos; (iv) mapear conceitos — idéias
podem ser postadas e editadas para produzir uma rede conectada de
recursos; (v) como ferramenta de apresentacdo - fotos, diagramas e
comentdrio podem ser apresentados na wiki, e depois
subsequentemente editados para produzir versdo revisada; (vi) para
autoria grupal - criando e editando um documento Unico por muitos
autores que represente as visbes de cada individuo, mas atinge um
consenso (2009, p.37).

Torna-se claro que o desafio formativo € a razao maior de ser deste recurso. O
wiki € uma solucao alternativa aos modos face a face tradicionais, com vantagem de
ser assfncrona e deixar rastro da participacdo dos usudrios. E colaborativo, aberto,
tendo como objetivo a construc¢ao coletiva de um texto ou producao comum, de cuja
autoria todos participam, nao existindo propriamente uma versao final. A premissa
fundamental na utilizagdo da wiki é a cren¢a na constru¢do compartilhada do
conhecimento, algo fundamental para aprender bem, nesse sentido a proposta é

centrada no aprendiz e no seu desenvolvimento cognitivo.

Os blogs, em geral em formato de didrio, com o ultimo registro sempre
posicionado no topo, permite a divulgacao de textos multimodais com a possibilidade
de serem comentados livremente. Seu uso € muito variado, indo desde
apresentacbes pessoais e tOpicas até propostas académicas, o que vai variando os
comentarios postados. Pode servir facilmente para expor textos a avaliacdo de pares,
provocando feedback rapido e atualizado. Uma de suas particularidades mais
apreciadas é estender a discussao além da sala de aula, na qual vale a for¢a sem forca
do melhor argumento. Talvez esse seja o seu efeito pedagdgico mais notdvel:
empurrar os participantes para a autoridade do argumento, ja que ndo hd como
inventar autoridade indiscutivel. Ndo se imagina chegar um ponto indiscutivel, mas

um processo aberto de discussdao criativa. Todo blog interessante mantém-se
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atualizado, ou seja, renova-se periodicamente.

Assim como todo recurso disponivel na internet, o blog pode ser abusado ou
inécuo (COATES, 2003 apud DEMO, 2009, p.39). Dentre esses abusos pode-se
divulgar banalidades ou apresentacdes personalistas e os comentaristas podem ser
futeis também. Mas também sdo observaveis as virtudes desse recurso. Alguns
professores utilizam para debater e divulgar as suas idéias, orientar seus alunos,
participar de intera¢cdes com outros colegas, informar a comunidade interessada nos
temas debatidos. Pode-se usar o blog como lugar preferencial para testar idéias e
textos, antes de serem publicados por outras vias. O blog é um recurso poderoso
contra idéias fixas. Embora ndo precise substituir a sala de aula, a complementa bem,
a medida que pode inserir textos e informa¢des adicionais, motivar os alunos a
comentarem textos e producdes, formar comunidades de pratica em torno de temas
de interesse coletivo. O blog tem um lado mais individual, porque é conduzido pelo
autor apenas, sem interferéncia do publico, a ndo ser comentar. Nesse sentido,

fomenta a producao individual.

O podcasting fundamentalmente é um arquivo de dudio que pode ser baixado
e escutado num aparelho de iPod ou MP3, permitindo estudo mdvel, ou num
computador ou laptop para estudo localizado (DEAL, 2007 apud DEMO, 2009, p.41). O
podcasting pode representar oportunidade pertinente para subsidiar estudantes em
termos de criacdao multimodal de conteddo em projetos Unicos de aprendizagem. Os
estudantes atingem niveis demais elevados de participa¢ao ativa, tornando-se mais
visivelmente atores de suas propostas. Aparecem formas mais sofisticadas de
autoria, ndo sé porque se mesclam ferramentas e dinamicas, mas principalmente

porque exigem-se scripts mais elaborados e inteligentes.

Os estudantes podem conduzir histdrias orais e criar produtos que podem ser
usados em seus trabalhos escolares. Podem envolver-se em reportagens,
interpretacao histérica ou narrativas cientificas. Podem-se fazer podcast de
apresentacOes especiais de professores, ndao no sentido de gravar aulas, mas de
montar cendrios de registro eletrénico de contribuicbes docentes consideradas
excelentes. A importancia do podcast é em relacdo a possibilidade dos estudantes

fazerem producgbes préprias multimodais cada vez mais criativas.
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O e-portfolios sao colecdes eletrénicas de documentos e outros objetos que
sustentam necessidades individuais dos estudantes com respeito ao que estd sendo
ventilado no curso. Em grande parte, sao usados para comprovar a trajetdria de
estudo e avaliacdao, em ritmo sempre atualizado, e como forma também pessoal em
termos de curriculum vitae. Primeiro o desafio é envolver os estudantes no sentido

que saibam manter e atualizar seus e-portfolios (BARRETT, 2006 apud DEMO, 20009,
p.42).
A idéia mais produtiva parece ser a constru¢cao de ambiente que incite o

estudante a tomar conta autonomamente de sua vida estudantil. Deve servir de

referéncia sempre aberta e provocativa de recriacdo da vida académica.

O social bookmarking tem seus efeitos no uso educacional sendo a primeira
utilidade de permitir a grupos montarem uma rede para partilhar recursos
considerados relevantes durante a construcdo de algum projeto. Representa
ferramenta ideal para processos de pesquisa, pois possibilita seguir pegadas de

materiais e comentarios online (HAMMPND et. al., 2005 apud DEMO, 2009, p. 44).

Em termos educacionais, Flickr contém montanhas de imagens interessantes
para todo possivel uso escolar e académico, podendo aprimorar habilidades visuais
em particular. O desafio é ndo restringir-se a transmissdo de contetdos (repasse de
fotos, imagens), mas optar para textos multimodais que aliem texto impresso com

imagem, sobretudo imagem em movimento (KRESS; LEEUWEN, 2005 apud DEMO,
2009, p.45).

O Second Life é constituido por um ambiente virtual de multiuso em 3D. E um
lugar virtual onde reside, se comunica e se fazem negdcios. Em termos educacionais,
podem-se encontrar nessa plataforma muitas sugestbes de atividades, como
exercicios de presenca virtual, trabalho cooperativo em computador, novos estudos
de midia e insercdo corporativa, em particular por conta da referéncia expressiva ao
mercado. O Second Life pode ser usado em complementacdo ao sistema tradicional
(aula), como meio de enriquecer as atividades para além das curriculares formais,
possuindo caracteristica marcante de alta qualidade de intera¢ao, muito acima dos
féruns e games online. Sua utiliza¢ao tem sido motivadora, ao proporcionar o uso de

simulagdo em ambiente seguro para aprimorar a aprendizagem experencial, praticar
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habilidades de acesso de configuracdes em 3D, tentar idéias novas e aprender dos

erros (Second Life Education Wiki, 2008 apud DEMO, 2009, p.47).

Os foruns sao websites compostos por varios nimeros de fios encadeados.
Cada fio encadeia uma discussdo ou conversa sob a forma de uma série de postagens
escritas pelos participantes. Tais fios ficam salvos para posterior uso e conferéncia

(DEMO, 2009, p.47).

Com respeito a fins educacionais, o desafio é de motivar atividades
questionadoras que se inspirem na autoridade do argumento, em ambiente aberto,
livre, mas civilizado. Ndo é facil criar senso de comunidade, evitando-se os extremos
das adesdes simpldrias e das agressdes predatdrias. No entanto, quando se consegue
esse senso de comunidade, em geral os estudantes confirmam aprender melhor. Ha
outros problemas, como risco de dispersdo (mensagens fora do lugar) e
superficialidade, perdendo-se o tom de “questionamento” em profundidade. Ndo ha
como propriamente garantir a qualidade, porque depende do ambiente criado
favoravel, sem falar que a participacdo tende a ser dispar: alguns participam muito
(por vezes demais), enquanto outros se mantém a distancia. Essas cautelas,
entretanto, sé fazem aumentar o interesse pedagdgico por discussGes bem feitas,

aliando capacidade de expressao e elaboracdo (ROVAI, 2002 apud DEMO, 2009, p.47).

As possibilidades disponiveis para utilizacdo em AVAs é numerosa. O
importante é dar-se conta de suas potencialidades em termos de aprimorar as
chances de autoria e as atitudes pedagdgicas dos estudantes, dos professores e das
instituicbes educacionais e fazer o uso apropriado desse recurso que pode
proporcionar a aprendizagem significativa para qualquer usudrio, independente de

idade desde que bem programado por institui¢des educacionais.

Muitos sdao os recursos e as estratégias utilizadas para tentar envolver os
aprendizes em atividades significativas: alguns preferem a noc¢ao de aprendizagem
por problematizacdo, outros pela construcdao de hipdteses de como funciona a
realidade; outros ainda pela aprendizagem situada, usando para tanto simulagdes
virtuais: embora sejam simulacdes, podem simular a realidade de tal forma que
pareca mais real que o real. O que se busca principalmente na utilizacdao desses

recursos em AVAs é a autonomia para criacdo, a capacidade de ter proposta propria,
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saber desconstruir e reconstruir conhecimento, argumentar e contra-argumentar,
saber ler e contra-ler (DEMO, 1994a). O que mais se busca, portanto, é capacidade da

construcao do texto préprio, do individual e ao mesmo tempo do coletivo.

3 Ambientes Virtuais de Aprendizagem favorecendo o ensino-aprendizagem nas

variadas faixas etarias

E uma casa muito engracada, ndo tem teto, ndo tem nada. Ninguém
pode entrar nela ndo, porque a escola ndo tem chdo... (adaptado de

TOQUINHO apud PEREIRA, 2007, p. 159).

Com a evolucdao da modalidade de ensino a distancia, ha a tendéncia de que
espacos eletrénicos sejam cada vez mais utilizados para facilitar a aprendizagem e
promover significado no que se aprende. Esses espacos eletronicos servem tanto
como suporte para distribuicdo de materiais didaticos como complementos de

espacos presenciais de aprendizagem.

O ambiente virtual de aprendizagem € um sistema rico que fornece suporte a
qualquer tipo de atividade realizada pelo aluno, isto €, em conjunto de ferramentas

que sdo usadas em diferentes situa¢des do processo de aprendizagem.

Analisando pela construcao de conhecimento pelo aluno por meio da
concepcao de ambientes virtuais de aprendizagem, destaca-se a natureza
construtivista da aprendizagem: os individuos sao sujeitos ativos na constru¢do dos
seus proprios conhecimentos. Segundo Ferreira (2001), existem alguns pressupostos
na forma como Piaget teorizou que devem ser levados em consideracdo se

desejarmos criar um “ambiente virtual construtivista”.

A primeira das exigéncias a serem observadas é que o ambiente permita, e
até obrigue, uma interacdo muito grande do aprendiz com o objeto de estudo,
integrando o objeto de estudo a realidade do sujeito, dentro de suas condi¢les, de

forma a estimula-lo e a desafia-lo, ao mesmo tempo permitindo que novas situacoes
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criadas possam ser adaptadas as estruturas cognitivas existentes, propiciando o seu
desenvolvimento intelectual. A interacdo deve abranger ndo sé o universo do aluno e
o computador, mas, preferencialmente, também o aluno e o professor, com ou sem o

computador (FERREIRA, 2001, p.4).

Qualquer ambiente virtual de aprendizagem deve permitir diferentes
estratégias de aprendizagem, ndo sé para se adequar ao maior nimero possivel de
pessoas, que terdo certamente estratégias diferenciadas, mas também porque as
estratégias utilizadas individualmente variam de acordo com fatores como interesse,
familiaridade com o conteldo, estrutura dos conteddos, motivacao e criatividade,
entre outros. Além disso, deve proporcionar a aprendizagem colaborativa, interacdo

e autonomia.

3.1 AVAs na Educacao Infantil e Ensino Fundamental

A educacdo a distancia na Educac¢do Infantil e no Ensino Fundamental deve
desempenhar apenas funcdo complementar (BRASIL, 1988). Mas o que fazer segundo
Passerino (2001), quando “as criancas chegam a escola impregnadas de tecnologia” e

esperam utiliza-las para aprender?

Para obter um bom desempenho do aprendiz ao utilizar ferramentas e
tecnologias na educacdo é conveniente criar um ambiente virtual de aprendizagem
centrado no aluno como agente ativo, considerando ainda, que o ambiente deve
prever nao apenas apresentacfes de situacdes de aprendizagem, mas também

possibilitar ao aluno criagdo de novas situagoes.

Entre os ambientes virtuais de aprendizagem que utilizam diferentes
concepg¢des pedagdgicas para promover uma estreita relacdo entre os aprendizes e

as novas tecnologias destaca-se o NICE e o Crianet.

O NICE é um projeto desenvolvido pela Universidade de lllinois, em Chicago,

em 1996, para criangas, entre 6 e 8 anos, o qual utiliza algumas teorias pedagdgicas
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para promover a aprendizagem em um ambiente virtual (NICE, 1997; ROUSSOS et, dl,

1997).
No quadro abaixo, podemos observar os possiveis usos do computador na
educacgao:
Usos do Tipos de Possiveis Objetivo Embasamento
computador Software agoes do aluno Tedrico
no ensino
Exercicio e Revisar/Pratica | Promover um | Comportament
Pratica r mecanismo de a-lismo
reforco e teste
Sistemas Ser Transmissdo de
Tutoriais Aplicar professor/tuto | Conhecimento
conceitos, r
Ambientes de Simuladores Testar Permitir a Aprendizagem
Ensino hipéteses, verificacdo de por
aprendizagem Compreender, hipSteses descoberta;
Jogos Abstragao. Propiciara | Construtivismo
educativos tomada de
(estratégias) decisdes e
Micromundos: resolucdo de
programas de problemas
autoria e
programacao
Editores de Aprender a Ajudar: Aprendizagem
Textos; fazer; organizar, significativa,
Programas de | Banco de Dados; Representar/ armazenar, Construtivismo
uso geral Planilhas de Construir recuperar e
Calculos; modelos apresentar
Programas de mentais informacao
Desenho;
Programas
Estatisticos;
Programas de
Apresentacao
Redes de Cooperar/ Facilitar a Aprendizagem
Comunicacao Colaborar; transmissao, o sécio-
Ambientes (Internet) Comunicar-se, acesso a construtivista;
Telematicos Realizar informacdo e a | Aprendizagem
tarefas em comunicacdo | por descoberta
grupo; e por
Pesquisar exploracao

Fonte: Passerino (2001).

Segundo Santos (2004), esse projeto é baseado em teorias de narrativa,
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construcionismo e colaboracdo. E um projeto implantado em CAVE, “um ambiente de
realidade virtual do tamanho de uma sala, onde vdrias pessoas podem se mover
livremente, tanto fisica como virtualmente”. Dessa forma, os estudantes adquirem o
conhecimento por meio da participacao em atividades ou tarefas, nas quais sao

estimulados a construir, manipular, e explorar objetos.

Roussos (2005 apud Pereira 2007, p.60), explica que esse projeto fornece um
cendrio atraente no qual as criangas constroem e cultivam ecossistemas virtuais
simples, colaboram via rede com outras criangas localizadas remotamente, e criam

histdrias a partir das interacées com o mundo real e virtual.

Os objetivos desse projeto, segundo Santos (2004 apud Pereira 2007, p.60)

Aprendizagem a partir de multiplas perspectivas;
Aprendizagem como colaborac¢do a outras pessoas;
Aprendizagem pelo controle e exploragao de varidveis do
ambiente;

Programacgao por demonstracao;

Exploracdo de estruturas de histdrias e;

Criacdo de um ambiente final.

O CRlanga na InterNET (Crianet) é uma plataforma de software, um ambiente
virtual coletivo para criancas entre 9 e 11 anos, que tem como pressuposto o
interacionismo Piagetiano, é trabalhado o desenvolvimento infantil dentro de uma

concepcao epistemoldgica construtivista (LEITE; BEHAR, 2005, p.1).

Segundo Leite e Behar (2005, p. 543 apud Pereira 2007, p. 61), esse ambiente
virtual é destinado as criancas de uma escola municipal de Porto Alegre que nao
possuem computador em casa, integra ferramentas de comunicag¢do sincrona e
assincrona, possibilitando a interacdo entre criancas na Internet e, disponibiliza as

seguintes ferramentas: férum, perfil, biblioteca, banco de figuras.

Ao observar essa interacao no ambiente virtual de aprendizagem, as autoras
percebem um processo complexo de compreensdo das possibilidades encontradas

voltadas para a coletividade, caracterizados pela acdo pratica, pensamento
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egocéntrico e pensamento operatdrio. Segundo Leite e Behar (2005, p. 547 apud

Pereira 2007, p. 61) verificam:

No primeiro momento, as criangas clicavam nas animagdes e nos links
sem a intenc¢do de chegar a um local especifico, apenas explorando
de forma ludica os diferentes caminhos. No segundo, negavam a
existéncia de contribui¢des de outros sujeitos no Crianet, voltando-se
apenas para as suas proprias ag¢des. E, no ultimo, apresentaram
reversibilidade de pensamento e efetivaram trocas entre os colegas
através das ferramentas.

Conclui-se, portanto, que o desenvolvimento de ambientes virtuais de
aprendizagem voltados para a Educacdo Infantil e Ensino Fundamental estd
crescendo cuidadosamente. Os AVAs desenvolvidos para essa faixa etdria deverdo
levar em consideracdo as falas de psicélogos, pedagogos e estudiosos no que diz
respeito ao processo de desenvolvimento cognitivo e emocional do ser humano.
Desenvolver ambientes virtuais de aprendizagem é uma tarefa multidisciplinar, e,
portanto, deve-se atentar para as necessidades especificas que sdao manifestadas

pela crianga nessa faixa etdria, visualizando anseios e necessidades de modo a nao

deixar interpretacfes dubias do que se quer e intencionalidade do que se precisa.

3.2 Ambiente Virtual de Aprendizagem centrado no usudrio jovem

O AVA pode atender a um variado espectro de publico, dependendo de cada
aplicacdo, e tradicionalmente se utiliza um ambiente genérico elaborado para
qualquer publico. Esse tipo de AVA deveria ser universal, atendendo as exigéncias da
acessibilidade, de forma a proporcionar uma utilizacdo perfeita independente do
usuario. Uma forma de atender as necessidades diferenciadas ao usudario é construir
AVAs especificos para publicos diversos, ou seja, centrado em cada grupo de usuario

especifico.

O ambiente virtual de aprendizagem, a partir do planejamento da tecnologia
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até as estratégias de ensino deverd levar em conta que o usuario, conforme Pereira

(2007, p. 73):

(i) é o ator que trouxe o ato simultéaneo, concomitante e alternante
de zappear da televisdo para o seu cotidiano; (ii) é alguém com a
possibilidade de abrir vdrias janelas no computador e fazer vdrias
coisas ao mesmo tempo, pois possui maior flexibilidade. Por outro
lado, tem maior dificuldade de atencdo e concentracdo em atividades
longas; (iii) possui humor, espirito de aventura e irreveréncia as quais
sdo caracteristicas marcantes deste perfil de usudrio; (iv) faz uso da
autonomia e das oportunidades de opinar.

Ao considerar as caracteristicas do usudrio jovem apresentada
anteriormente, seguem algumas recomendac¢des como: considerar o estilo musica-
linguistico-visual e o grupo que o jovem pertence, ou seja, a sua tribo, no
desenvolvimento de AVAS segmentados; desenvolver uma interface grafica que
contribua na velocidade do acesso; analisar a simultaneidade e alternancia do
conceito de “janelas” que compde o universo desse usuario; disponibilizar vdrias
formas de navegacdo; explorar recursos de diversdao, movimento, som, imagem,
jogos e animagao, agenda e interatividade e também bom humor na apresentacdo do
conteudo, propor atividades individuais e em grupo, relacionar o processo de
aprendizagem com o conceito de aventura, dotar o AVA de identidade visual que se

comunique facilmente com seu usudrio jovem (PEREIRA, 2007).

O planejamento da comunicacdo de um AVA para o publico jovem é
importante obter a qualidade estética, funcional e de uso. Dessa forma, entende-se
que a interface visual e escrita da prdpria interface grafica sdo primordiais para a
garantia da boa interacdo e comunicacdo entre o usudrio e o ambiente de

aprendizagem.

O projeto de interface de navegacao e interacdo para AVAs de jovem deve
considerar os requisitos pelo perfil semantico, os aspectos pedagdgicos e o contetido
do curso. Além de considerar os requisitos especificos do publico jovem, deve-se

atender aos principios que sao definidos pelo estudo de interfaces computacionais
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conhecidas como homem-computador, que sao a usabilidade, a funcionalidade e a
estética. A usabilidade permite que o jovem conquiste a facilidade de aprendizagem.
A funcionalidade deve permitir que os aspectos de usabilidade sejam satisfeitos
adequadamente. E, a estética permite um ambiente motivador e agraddavel aos seus

usudrios (PEREIRA, 2000).

Segundo JOLY (2004 apud PEREIRA 2007, p. 75) para evidenciar os principais
elementos envolvidos na arte de comunicar, utiliza uma frase de Gerard: “Palavra e
imagem sdo como cadeira e mesa: se vocé quiser sentar a mesa, precisa de ambas”.
Partindo desse pensamento, pode-se ponderar que os AVAs estruturam-se por meio
de duas linguagens: a linguagem escrita e a linguagem visual. A linguagem escrita
utiliza-se de hipertextos e textos para apresentar o conteddo, como também, da
comunicacao entre os sujeitos e objetos. Essa comunicacao ocorre em varios niveis:
entre estudante-contelddo, estudante-professor, estudante-estudante, estudante-
tutor, estudante-comunidade, e qualquer outra possibilidade de comunicacao entre
os sujeitos e conteuddos envolvidos. Ja a linguagem visual, é utilizada no AVA
(interface de navegacdo e interface de interacdo) e nos conteudos propostos (por

meio de imagens, audiovisuais, desenhos, ilustracdes).

Ao observar tais necessidades, pode-se concluir que a linguagem a ser
utilizada independente de faixa etdria é fundamental nesse processo de
comunicacao, assim como, é fundamental saber para quem estd escrevendo — quem é
o aprendiz? Conhecer o usudrio e suas caracteristicas, assim como, estar por dentro
do contexto vivenciado por ele é importante subsidio para adequacdao de materiais e

midias utilizadas ao publico a ser atendido.

De acordo com Plaza (1993, p.300), a linguagem influencia na interatividade

de forma qualitativa:

com a interatividade sendo uma componente qualitativa das novas
tecnologias da comunicacdo, as fun¢des emotivas, conotativa,
referencial, poética, metalinguistica e fatica se fazem relativas ao
modelo interativo. A linguagem é trabalhada mais como forma de
energia e menos como sistema estatico.
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Uma das linguagens mais adequadas aos jovens sao os simbolos e icones. Os
simbolos pictograficos sdao usados para expressar uma ampla variedade de

significados.

Huang et al (2002 apud Pereira 2007, p.77), listam algumas razdes que fazem

com que icones sejam amplamente utilizados:

(1) os icones podem ser facilmente reconhecidos e lembrados, (2)
as imagens tem mais reconhecimento universal do que o texto,
enfrentando menos obstaculos do que a lingua; (3) os icones
oferecem a percepcdo do dbvio; (4) os usudrios preferem icones
ao invés do texto para executar tarefas, ainda que seu
desempenho ndo seja nem melhor, nem pior.

A linguagem visual e escrita que pode ser apresentada ao publico jovem é
carregada de significados, pois apodera-se da aprendizagem pela imagem, pelo uso
de midias, recursos e ambientes interativos dos quais podemos citar o chat, o Orkut,

o blog, os fotlogs, os flogs, os jogos, dentre outros.

Os AVAs projetados para o publico jovem deve: (i) ser aberto para o didlogo-
conversacdao, manifestacao das duvidas, questionamentos, para o dissenso e para
busca dos consensos justificados; (ii) valorizar e investir na pesquisa; (iii) incentivar e
propiciar trocas entre diferentes dreas do saber; (iv) propiciar a reconstrucdo e
socializacdo dos saberes; (v) respeitar e incentivar a pluralidade na compreensao
(modos de pensar diferentes, conflitantes); (vi) considerar que a linguagem é
entendida como constituinte ontolégica do ser e ndo como simples meio; (vii)
considerar o horizonte cultural, relacional e expressivo do estudante entendendo a
educacdo como alargamento desse horizonte; (viii) legitimar o alargamento dos
saberes do estudante para além do género das certezas que o uso dos métodos

cientificos proporciona (PEREIRA, 2007, p. 88).

E importante refletir que um AVA ao possibilitar no estudante todas as
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caracteristicas citadas por Pereira, pensa-se, portanto, em um espaco indo além do
“ser-para-si” (PEREIRA, 2007, p.88) e sim concretiza-se na intelectualidade coletiva,
sendo para o estudante aberto o tempo para troca de saberes, a reelaboracdes ou
ressignificacbes, de tal forma que seu prdprio espaco e tempo se transformam
acompanhando o ritmo das mudancas de sua inteligéncia coletiva e
consequentemente gerando o amadurecimento do conhecimento, ocorrendo a

aprendizagem significativa.

Dias (2004) comenta que mais importante ainda é distinguir e interpretar, de
forma critica, as linguagens produzidas por jovens, discutindo e refletindo sobre
diferentes maneiras de construir e expressar seus conhecimentos. E, ainda aprender
a observar, ouvir e analisar diferentes tipos de linguagens, a fim de se prepararem
para enfrentar desafios representados por cultura audiovisual contemporanea e

consequentemente emergéncia de um novo ouvinte, leitor e observador.

E importante pensar que esse processo deve promover sempre a
participacdo dos jovens possibilitando a conceituacdo, producdao e divulgacdo de

midias, seja no campo educacional ou entretenimento.

3.3 Utilizacdo de Ambiente Virtual de Aprendizagem pelo publico adulto

As novas tecnologias tem incorporado cada vez mais a vida moderna, dessa
forma, o surgimento da modalidade de EAD da qual utiliza-se de Ambientes Virtuais
de Aprendizagem vem tomando félego maior em cursos voltados para o Ensino
Superior ou para os niveis profissionalizantes do Ensino Médio. Habilidades e
competéncias sdao requeridas no mercado de trabalho mudando a forma bastante
profunda e com prazos cada vez mais curtos, por se tratar de um publico que

pretende aprender para toda a sua vida e na forma menos onerosa possivel.

Além de uma nova oportunidade para aprimorar os conhecimentos deste

publico, a educacdo a distancia significa mais qualidade de vida para o publico adulto,
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uma vez que terd hordrios mais flexiveis, dedicar mais tempo as atividades

particulares.

Os perfis dos alunos adultos que procuram estudar a distancia sdao
basicamente dois. Um é o daquele aluno que ou mora fora dos centros urbanos mais
desenvolvidos ou ndao tem tempo para frequentar uma escola, mas que deseja
prosseguir seus estudos e deseja se profissionalizar. O outro perfil, mais recente, é o
daquele aluno que tem um certo nivel de escolaridade e que, mesmo morando nos

centros urbanos, procura fazer cursos de capacita¢do online.

Com o objetivo pedagdgico de exemplificar um AVA voltado para a formacao
desse publico, utilizaremos o Web Ensino da ILog, empresa que oferece ambientes de

ensino, tutoria e gestao.

O Web Ensino é um AVA que oferece recursos interativos e informativos,
reservando potencial para a participacdo do aluno no processo de ensino-
aprendizagem. Agrega também, as vantagens da Educacdo a Distancia juntamente

com as proporcionadas pelo uso da Internet (ILOG, 2004).

Os recursos tecnoldgicos oferecidos nesse AVA ampliam as possibilidades
tanto do ensino quanto da aprendizagem. Sdo disponibilizadas varias ferramentas
que oportunizam ao aluno adequar o processo a suas caracteristicas cognitivas,
proporcionando maior autonomia e dinamicidade. Esse AVA leva em consideragao as
caracteristicas cognitivas individuais do aluno, buscando contempla-las em um

sistema flexivel e com diversas possibilidades.

Indmeras ferramentas desse sistema garantem sua total eficiéncia na gestao

do conhecimento dos aprendentes. Entre elas estdo (ILOG, 2004):

Opc¢oes relacionadas ao conteldo e aos recursos de interagdo
para disponibilizar o conteddo das aulas e suas respectivas
informacdes;

Recursos e ferramentas de comunicagdo que utilizam
tecnologias, como Voz sobre IP, e garantem a interacdo entre
usuarios do sistema;

Ambiente de administracao geral do sistema contendo
ferramentas que permitem o gerenciamento das disciplinas, das
turmas, dos usudrios, entre outros recursos;
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Publicagdo de materiais complementares aos contelddos
principais das aulas;

Mddulo que permite, ao professor, a visualizacdo de
estatisticas e relatdrios de desempenho dos seus alunos;

Opcao para o professor, de corrigir as avaliagdes dos alunos.

O que pode-se perceber é que 0 acesso a Internet e a disseminacdo do uso do
computador estd possibilitando mudar paradigmas na forma de produzir, armazenar
e difundir a informacdo para atender exclusivamente aos interesses do ser humano.
Dessa forma, os AVAs estdo sendo utilizados como instrumentos para essa nova fase

do processo de ensino-aprendizagem.

O uso dos AVAs de modo geral, alcanca vdrias faixas etdrias, o importante é
que acompanham em seus escopos comunica¢des sincronas e assincronas: férum,
chat, quadro de avisos e e-mail. Deve trabalhar com a aprendizagem baseada em
conceitos e permitir a solu¢do de problemas dos mais diversos tipos priorizando a

construcao do conhecimento.

3.4 Oficinas de Informatica utilizando voz sobre IP: uma alternativa de comunicacao

para usuarios idosos em Ambiente Virtual

Nos dias atuais, o que percebe-se é uma demanda crescente de idosos em

lidar com a informatica.

E notério que a medida em que as pessoas envelhecem podem ocorrer
alteracdes de ordem cognitiva (por exemplo, reducdo da capacidade de memdria de
curto termo), sensorial (visdo sub-reduzida, diminuicdo da acuidade visual, auditiva) e

fisica (reducdo da motricidade fina, da locomoc¢éo).

No que se refere aos érgaos dos sentidos, sdo notadas diversas alteragdes
nas fun¢des perceptivas dos idosos, as mais freqlientes sdo relacionadas a acuidade

visual (HAYFLICK, 1996).
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Outro aspecto importante a considerar € que o envelhecimento ndo pode ser
associado a idade cronolégica. Conforme Hayflick (1997 apud Pereira 2007, p. 111),
para se definir esta etapa da vida é preciso também considerar os diferentes ritmos

de envelhecimento bioldgico, que variam de pessoa para pessoa.

Conclui-se, portanto, que tais alteracdes ndao impedem que idosos usem
computadores, apenas é preciso oferecer ferramentas e metodologias que respeitem

as particularidades desses idosos como usudrios de computador.

Devido as particularidades dos usudrios idosos ja tratadas anteriormente, nas
oficinas devem ser utilizada a tecnologia de voz sobre IP. Essa alternativa foi pensada
em virtude de no dia-a-dia utilizar mais a voz para se comunicar do que formalizar o
pensamento por meio de escrita. Além de nessa idade, apresentarem dificuldade de
digitacdo, sendo descartadas outras ferramentas sincronas, como o chat, por

exemplo, na qual sua comunicagao principal e por meio de digitacao de textos.

As previsdes apontam que no futuro teremos uma maior populacdo idosa em
todo o mundo. Segundo Castells (2003 apud Pereira 2007, p.121): “quem ndo estiver
tecnologicamente atualizado vai pagar um preco muito alto por isso no que se refere
aos tipos de oportunidades e beneficios, prevé ainda que o desenvolvimento
tecnoldgico sé tende a aumentar nos préximos anos”. Dessa forma, serd necessario
que aumentem as alternativas de acessibilidade visando melhorar a interacdo do

idoso com o computador e suas ferramentas de comunicagao.

A voz sobre IP tratada nessa sessdao, pode favorecer a interacdo e a
interatividade dos usudrios idosos uma vez que, nessa idade, o vocabulario e a
fluéncia verbal aumentam enquanto que perdas visuais, auditivas, tateis, reflexos e
coordenagao motora, segundo autores mencionados anteriormente, diminuem com o

passar dos anos.

O fato dos idosos utilizarem o computador com certa autonomia pode
motiva-los a usa-lo cada vez mais. Uma interface com ferramentas de comunica¢ao

mais acessiveis pode estimular a criatividade e facilitar a percepcao do usudrio idoso.
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3.5 Ambientes Virtuais de Aprendizagem para surdos

A informagdo, como base para o desenvolvimento de todas as atividades
humanas, é essencial para produzir conhecimento, julgamento e exercicio do poder

(VIEIRA, 2001 apud PEREIRA 2007, p. 126).

O desenvolvimento tecnoldgico, juntamente com os estudos de usabilidade
permitiu que interfaces de ambientes virtuais ganhassem conotag¢des especiais para

atender as necessidades dos diferentes tipos de usuarios.

Atualmente, ter a consciéncia de atentar para o perfil do usudrio é essencial
na modelagem de uma interface que permita uma melhor utilizacdo dos sistemas de
informacao, sendo possivel considerar as estruturas e programas capazes de habilitar

usuarios deficientes ao seu uso efetivo, eficaz e eficiente.

O que deve-se perceber é que os deficientes auditivos tém uma perda
sensorial, mas esta ndo os impede de serem capazes de comunicar. Eles possuem
potencialidades cognitivas iguais as de qualquer ouvinte. Porém, para que
desenvolvam tal capacidade, é necessdrio que possam se comunicar, com liberdade e

seguranca, ou seja, utilizando a lingua de sinais.

Dessa forma, a possibilidade de insercao das tecnologias da informac¢do no
processo ensino-aprendizagem dos surdos melhoram substancialmente seu
desempenho escolar, pois a tecnologia da informacdo pode alargar os horizontes na
medida em que possibilita um universo maior de dados, informacbes e
conhecimentos. Isso se reflete diretamente na formacdo profissional, garantindo a

participacdo mais efetiva no mercado de trabalho.

Ao planejar ambientes virtuais de aprendizagem, Almeida, Vieira e Luciano
(2001 apud Pereira 2007, p.132), enfatizam que esses precisam oferecer espacos para
que os alunos registrem suas anotac¢0es, resolucdes, dificuldades e perguntas. Em
resumo, para os autores, os ambientes de aprendizagem devem permitir que os
aprendizes definam sua caminhada na busca de novas idéias e descobertas. Dessa

maneira, o ambiente deve ser dinamico e permitir que a relacdo pedagdgica
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redesenhe o cendrio. Essa é uma caracteristica importante, pois o ambiente de
aprendizagem, assim como o sujeito, também se transforma na medida em que as

interacdes acontecem. Segundo Martins e Campestrini (2004, p.4) destacam que:

qualquer ambiente deve permitir diferentes estratégias de
aprendizagem, ndo sé para adequar ao maior ndmero possivel de
pessoas, que terdo certamente estratégias diferentes, mas também
porque as estratégias utilizadas individualmente variam de acordo
com fatores como interesse, familiaridade com o conteddo, estrutura
dos conteudos, motivagao e criatividade, entre outros. Além disso,
deve proporcionar uma aprendizagem colaborativa, interacdo,
autonomia...

E importante ficar atento, que ao criar ambientes virtuais de aprendizagem, é
necessario levantar o perfil do usudrio, como por exemplo, quais habilidades ja
possuem e quais precisam desenvolver. Nesse contexto, é importante prestar
atencdo as especificidades que o ambiente deve ter para facilitar o acesso e propiciar

a aprendizagem de surdos, levando em consideracdo as suas limita¢des sensoriais.

As tecnologias da informacdo e comunicacao permitem, atualmente, altos
graus de adaptacao para diversos tipos de usudrios com as mais variadas limita¢des.
Por isso, ndao hd razbes tecnoldgicas plausiveis que justifiquem a escassez de

ambientes direcionados a publicos especificos, por exemplo, os surdos.

Acredita-se que pessoas com limita¢ces sensoriais sao as que mais deveriam
se beneficiar desses recursos para superarem suas limitacdes e terem acesso

facilitado a um amplo mundo virtual como também no mercado de trabalho.

E necessario, portanto, que se estabelecam meios pelos quais os deficientes
auditivos possam ter acesso ao conhecimento e as informag6es. Assim € fundamental
a criagdo de ambientes virtuais de aprendizagem especificos para surdos para
facilitar a capacitacao e profissionalizacdo dos membros dessa comunidade, visando

maior inclusdo laboral, social e digital.
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4 Possibilidades tecnolégicas utilizando o AVA Moodle para garantia da

aprendizagem significativa

A educacdo envolvida pelas tecnologias da informacdo e comunicacao, ndo pode
ficar dissociada da interacdo. As direcbes do ensinar e aprender s3o fortemente
fundamentadas nas rela¢bes e acdes efetuadas entre professores, alunos e ambiente de

aprendizagem, seja na modalidade presencial, seja na modalidade a distancia.

Segundo Piaget (1962); Wallon (1986); Vygotsky (2001), Damasio (2004) apud
Behar (2009, p. 204):

o processo de aprendizagem deve ir além da verificacdo do alcance dos
objetivos em relacao ao conteudo, procurando levar em consideracao o
afeto e os atributos afetivos subjacentes do aluno, uma vez que
interferem profundamente nos processos mentais, como memorizacao,
raciocinio, atencao e motivagao.

Dessa reflexao voltamos para a abordagem da utilizacao de Ambientes Virtuais
de Aprendizagem que busquem promover a verdadeira aprendizagem significativa, na
qual incorporadas a jungdo de todas as necessidades afetivas essenciais podera promover

0 bom desempenho do aluno na sua efetiva utilizagdo.

Conforme afirma Moran (2003, p.1), ensinar e aprender, hoje, ndo se limita ao
trabalho dentro da sala de aula. Esse processo sugere uma transformacao do que
fazemos dentro e fora dela, no presencial e no virtual, além de um planejamento das
acbes de pesquisa e de comunicacdo que possibilitem continuar aprendendo em
ambientes virtuais, acessando pdaginas na Internet, pesquisando textos, recebendo e
enviando novas mensagens, problematizando questdes em fdruns ou em salas de aula

virtuais, divulgando pesquisas e projetos.
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Dessa forma, entendemos também que os Ambientes Virtuais de Aprendizagem
com a caracteristica “livres” tém mais potencial para o processo de ensino-aprendizagem,
pois a concepcao propicia uma educacao para a pratica da liberdade. Portanto, o Moodle
(Modular Object Oriented-Dynamic Environment), é considerado um Ambiente Virtual de

Aprendizagem, segundo Nardin, Fruet e Barros (2009, p.2):

porque viabiliza a associa¢dao entre as acdes de ensino e aprendizagem e,
por ser um software livre, propicia a pratica da liberdade. Devido a isso, o
Moodle amplia a liberdade dos sujeitos, possibilitando sua execucao para
variados propdsitos: a liberdade de aperfei¢oar, copiar, estudar e
modificar o programa através do acesso ao cddigo fonte de forma a
colaborar e a beneficiar toda a comunidade. Tal aperfeicoamento
constante potencializa a apropriacdo do conhecimento cientifico-
tecnoldgico por toda comunidade, ao permitir a pratica da liberdade
mediante a interacdo ativa de seus participantes, de forma que
professores e estudantes sejam sujeitos auténomos e criticos no
processo, na medida em que nao se constituem apenas como usudrios e
consumidores das tecnologias.

Muitos estudiosos relatam que o Moodle é um projeto de desenvolvimento
continuo projetado para apoiar o social-construtivismo educacional. Conta com um
sistema de administracao de atividades educacionais com um pacote de software
desenhado para ajudar os educadores a obter alto padrao de qualidade em atividades

educacionais online que desenvolvem.

O Moodle é um sistema que gera ambientes educacionais de aprendizagem,

que as vezes sao chamados também por outros nomes, como, por exemplo:
sistemas de e-learning,
sistemas de administracdo de aprendizagem (LMS), ou
ambientes de aprendizagem virtual (AVA).

Desenvolvido por Dougiamas (2001), o Moodle foi concebido com o intuito de
servir de ambiente para a aprendizagem colaborativa, uma vez que apresenta uma
perspectiva construtivista, conforme explanado anteriormente. Dessa forma, o Moodle

foi desenhado para apoiar e promover a integracdo entre as pessoas interessadas em
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desenvolver ambientes de aprendizagem construtivista, centrado no aluno (Dougiamas e
Taylor, 2002). Nessa perspectiva, uma das vantagens principais do Moodle sobre os
demais sistemas é que ele é muito bem fundamentado para por em prdatica uma

aprendizagem social construtivista.

Tecnicamente, o Moodle é um software de Open Source, o que significa que
ele é livre para carregar, usar, modificar e até mesmo distribuir (sob a condicdo do
GNU). O Moodle funciona sem modificacdo em Unix, Linux, Windows, Mac OS X,
Netware e em qualquer outro sistema que suporte a linguagem PHP, podendo,
portanto ser incluido na maioria dos provedores de hospedagem. Os dados sao
armazenados em um uUnico banco de dados, funcionando mais eficientemente com
MySQL e PostgreSQL, mas também pode ser usado com Oracle, Access, Interbase,

ODBC e outros.

Moodle também é um verbo que descreve o processo de navegar
despretensiosamente por algo, enquanto se faz outras coisas ao mesmo tempo, num
desenvolvimento agraddvel e conduzido frequentemente pela perspicacia e pela

criatividade.

O desenvolvimento do Moodle é guiado por uma filosofia particular de
aprender, um modo de pensar a educagdo-aprendizagem conhecido como a
"pedagogia do social-construtivismo". Dessa forma, passemos de forma simples e

M )

descomplicada a explicar sucintamente o que significa essa filosofia.

O Construtivismo sustenta que as pessoas constroem conhecimentos
ativamente quando interagem com o ambiente. Todas as experiéncias adquiridas pelo
individuo, ou seja, tudo o que leu, viu, ouviu, sentiu, e tocou é testado contra o
conhecimento anterior e se for vidvel dentro do mundo mental, pode formar
conhecimento novo. O conhecimento é fortalecido se o individuo puder usar isto bem
em seu ambiente mais amplo. Lembre-se, que, conforme tratado anteriormente no
capitulo sobre aprendizagem significativa, o individuo, nao é sé6 um banco de
memdria que absorve informacdo passivamente, nem é apenas lendo ou ouvindo

alguém que o conhecimento pode ser transmitido para ele.
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Jad quando trata-se do Construcionismo, afirma-se que a aprendizagem ¢
particularmente efetiva quando se constrdi algo para outros experimentarem. Isto
pode ser qualquer coisa. Desde falar algo, escrever uma mensagem na Internet, até
artefatos mais complexos. Para melhorar o entendimento, exemplifica-se da seguinte
maneira: um individuo poderia ler varias vezes esta pagina e ainda poderia esquecer
amanha - mas se este mesmo individuo tentar ler e explicar essas idéias a outra
pessoa com as suas proprias palavras, ou produzir uma apresentacao que explique
estes conceitos, entdo, pode-se garantir uma compreensao melhor das idéias que

necessitam ser construidas e aprendidas.

O Sdcio-Construtivismo estende as idéias anteriores em um grupo social que
constroi coisas para outro, colaborativamente criando uma microcultura de artefatos
compartilhados com significados compartilhados. Quando a pessoa é imersa dentro
de uma cultura assim, a pessoa esta aprendendo o tempo todo a como ser uma parte
daquela cultura, em muitos niveis. Para esclarecer de forma simples, que tal
pensarmos numa xicara. A xicara pode ser usada para muitas coisas, mas sua forma
sugestiona um pouco de conhecimento sobre portar liquidos. Trabalhando com um
exemplo mais complexo, como um curso online - nao sé as "formas" das ferramentas
de software indicam sobre o modo que cursos onlines deveriam funcionar, mas
também as atividades e textos produzidos dentro do grupo ajudar@o a cada pessoa

formar-se dentro daquele grupo.

Portanto, o Moodle como um Ambiente Virtual de Aprendizagem, livre,
disponivel para educadores, instituicbes e publico em geral, oferece dinamicidade, é
orientado a objetos e modular, apresenta recursos para disponibilizar os materiais
didaticos em diferentes formatos (texto, imagens, videos, simulacdes, paginas web entre
outros) e também atividades (tarefas, féruns, wikis, chat). Também aceita objetos
unificados, através do padrao SCORM, por meio de um conjunto de conteldidos Web
agregados em conformidade com o padrdao dos objetos de aprendizagem, incluindo
paginas, graficos, programas, apresentacdes. Constituindo-se, dessa forma, como

Modular, por servir de suporte a integracdo de recursos, orientado a objetos e dinamico.

Antonenko et al. (2004 apud Nardin, Fruet e Barros 2009, p.3) apresentam uma

andlise do Moodle enfatizando as articularidades do ambiente para o atendimento de
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cinco aspectos que caracterizam um ambiente construtivista: psicolégicos, pedagdgicos,
tecnoldgicos, culturais e pragmaticos. Tais autores destacam que um ambiente
construtivista que preza pelo atendimento das caracteristicas cognitivas é obtido quando
0s estudantes estdo imersos em um contexto real de aprendizagem e da relevancia
advinda no envolvimento com tarefas interessantes, contextualizadas e auténticas.
Destacam que “a aprendizagem situada integra quatro fatores criticos que maximizam a
aprendizagem dos alunos em potencial: conteddo, contexto, comunidade e participacao”

(Stein apud Antonenko et al., 2004).

Os aspectos pedagdgicos sdo referenciados pelas préprias palavras de
Dougiamas (2002), que enfatiza que o docente em consondncia com a metodologia
construtivista deve concentrar-se sobre as experiéncias que sejam significativas para a
aprendizagem do aluno, “em vez de apenas publicar e avaliar a informacao que vocé acha

que eles precisam saber”.

Em Vygotsky, sdo buscados os pressupostos da perspectiva sdcio-construtivista
para destacar a importancia das intera¢bes sociais, do contexto e da aprendizagem

enquanto uma construgdo social mediada pela linguagem e pela cultura. Segundo Behar

(2009):

Vygotsky (1896-1934) concebia a linguagem e a interacdo humana com o
ambiente fisico e social como elementos fundamentais da consciéncia e
do aprendizado. O desenvolvimento pessoal seria operado em dois niveis
(Vygostsky, 1989): o desenvolvimento real referente as conquistas
realizadas ou o conjunto de fun¢6es que ja amadureceram no individuo; e
o desenvolvimento potencial relacionado as capacidades a serem
construidas ou em processo de maturagdo. A partir dessas duas
grandezas, o autor definiu a zona de desenvolvimento proximal (ZDP)
como instrumento de medida de uma situacdo de desenvolvimento
pessoal. A ZDP mede “a distancia entre o nivel de desenvolvimento real,
que se costuma determinar através da solucdo independente de
problemas, e o nivel de desenvolvimento potencial, determinado através
da solu¢do de problemas sob a orientacdo de um adulto, ou em
colaboracdo com companheiros mais capazes” (Vygotsky, 1989, p.112
apud Behar, 2009, p. 211).
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Nesse sentido, de acordo com a perspectiva construtivista, o estudante precisa
estabelecer relacdes entre as novas informacdes e os conhecimentos ja existentes e ser
capaz de transpor tais conhecimentos para novas situacdes. (Antonenko et al., 2004). Ao
perceber o potencial construtivista do Moodle em promover o discurso social na
aprendizagem através dos mddulos de comunica¢ao sincronos e assincronos, potencial
para a formacao de grupos que trabalham de forma colaborativa e a possibilidade de
compartilhar as producbes e conhecimentos (artefatos do conhecimento) é que
atualmente, é um dos Ambientes Virtuais de Aprendizagem de maior utilizacdo no

mundo.

Alguns aspectos tecnolégicos importantes a destacar se referem a capacidade da
midia de apoiar, limitar ou aumentar a aprendizagem no ambiente, tais como carga
cognitiva, usuabilidade e orientacdo. Assim, esse AVA oferece uma estrutura de
apresentacdao modular que permite controlar a apresentacao do material, a identificacao
do caminho percorrido e dispor de uma barra de navegacdo, personalizada no topo de
cada pagina que monitora e mostra o histdrico de paginas vistas anteriormente para cada

sujeito especifico.

Ao tratarmos da importancia cognitiva que esse AVA sugere, ainda segundo
alguns autores, é reduzida no Moodle através de sec6es como: a) ultimas noticias, que
permite o0 acesso instantaneo a discussao, aos lancamentos mais recentes, as entradas de
noticias e atribuicdes; e b) o calendario, o qual destaca os eventos programados, datas e
outras informacdes. Além disso, as possibilidades de personalizacao presentes no Moodle
permitem aos sujeitos adicionarem aplicativos externos ao mesmo de forma a atender as

necessidades individuais e coletivas.

Segundo Nardin, Fruet e Bastos (2009, p.4):

0 Moodle possui caracteristicas construcionista, pois, permite didlogos
acdes (didrio de bordo, licao, tarefas e exercicios) e potencializa
colaboracdo através de ferramentas como a wiki que possibilita
composicao colaborativa, a interatuacdo, a formacdo para

coparticipagdo ou coautoria. Constitui-se, ainda, comunicacional tendo
em vista as ferramentas de comunicacdo assincronas: mensagens e
féruns que criam possibilidades interacionais e potencializam o didlogo-
problematizador em torno de uma temdtica especifica; e sincronas

[V« VI VIR ]
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através do chat, que propicia a problematizacdo através da associacao
com materiais bibliograficos e problematizacdo mediante a definicdo de
questdes orientadoras. Possui também caracteristica informacional,
apresentando agendamento das atividades mediante Calendario,
Noticias e Mural, e potencial Investigativo, o qual permite construir,
realizar e disponibilizar pesquisas de Avaliacdo de forma a orientar a
interacdo e potencializar a reflexdao em torno da aprendizagem de um
determinado conceito educacional. As tarefas consistem na descricdo
das atividades de estudo (Alberti e De Bastos, 2008) que serdo
desenvolvidas pelos estudantes e podem contemplar o envio em
formato digital de redacdes, imagens, solu¢do de problemas, projetos,
possibilitando ainda o desenvolvimento de tarefas extra-classe.

Portanto, é importante perceber e afirmar que o Moodle integra principios gerais
de aprendizagem construtiva e fornece um contexto de aprendizagem online que suporta
uma pedagogia centrada no estudante. Esse sistema se baseia na cognicao situada e na
teoria da flexibilidade cognitiva que proporcionam a oportunidade para o professor de
criar um ambiente construtivista e construcionista para potencializar o ensino e a

aprendizagem (Antonenko et al., 2004).

Ainda segundo Antonenko et al. (2004 apud Nardin, Fruet e Barros 2009, p.6):

0 Moodle tem potencial para tanto, ao integrar hipermidiaticamente
recursos tecnoldgicos e educacionais, uma vez que permite definir
mddulos didaticos que propiciam disponibilizar contelidos complexos e
pouco estruturados, relacionando-os a contextos reais, e também
desenvolver atividades de estudo relacionadas aos contetidos escolares
que envolvam os estudantes na soluc¢do de problemas.

Dessa forma, pode-se dizer que o Moodle viabiliza a apresentacdo dos contetidos
em multiplas perspectivas, o que contribui para o desenvolvimento de estruturas
cognitivas flexiveis, possibilitando que conceitos e temas complexos ndo sejam tratados
de forma sequencial, linear e em um sé direcionamento de forma a propiciar a aplicacao
do conhecimento para diferentes situa¢fes. Nesse sentido, podemos constatar que a
integragao hipermidiatica das TIC no Moodle, qual se constitui em hipermidia educacional

(HE), viabiliza uma organizacdo mais flexivel do
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conhecimento escolar, além de possibilitar um acesso nao linear a esse conhecimento.
Dessa maneira, este pode ser estruturado de forma similar a operacao da mente humana,
a qual opera por associacao cognitiva. Essa estruturacdo promove a flexibilidade
cognitiva e potencializa as situacdes de ensinar e aprender na perspectiva dialdgico-

problematizadora.

Silva e Elliot (1997 apud Nardin, Fruet e Bastos 2009, p.6) também concordam
que a “hipermidia tem grande potencial como recurso tecnoldgico e educacional para a
educacdo, capaz de apoiar o desenvolvimento de habilidades mentais e a aquisicao de
conhecimentos especificos”. J& Machado e Santos (2004) verificaram que a hipermidia
apresenta caracteristicas importantes para “o desenvolvimento de atividades na drea
educacional, podendo tornar a aprendizagem mais motivadora e significativa, mediante
os recursos audiovisuais e a capacidade de propiciar o estabelecimento de conexdes

entre conceitos de modo répido e eficiente” (p.98).

De acordo com Machado e Nardi (2006), a hipermidia educacional (HE) viabiliza a
criagdo de sequéncias de “trilhas” que podem ser percorridas em uma ordem predefinida
pelo professor ou exploradas conforme o aluno tenha seu interesse despertado por
determinada idéia. Dessa forma, ao percorrer o Moodle, o estudante pode estabelecer,
conforme o conhecimento prévio, diversas ‘“associacfes entre os assuntos inter-
relacionados, mediante uma exploracao ativa que favorece a ampliacdo de sua visao
sobre um determinado tema de estudo, sua capacidade de associar idéias e a integracao

de novos conceitos em sua estrutura cognitiva” (Machado e Santos, 2004, p.83).

Pensando nessa possibilidade que o Moodle propicia aos estudantes para as mais
variadas formas de demonstra¢ao do percurso que seu conhecimento transita, considera
os diferentes estilos cognitivos dos mesmos, ao permitir uma leitura ndo sequencial e ndo

hierdrquica, que ocorre conforme as necessidades do discente.

De acordo com Spiro et al. (1988 apud Carvalho, 1998, p.169):

Para desenvolver a flexibilidade cognitiva sdo essenciais as abordagens
de aprendizagem, ensino e representacdo do conhecimento que ddo
primazia as representacdes mudiltiplas, que véem a aprendizagem como
travessias multidirecionais e que fomentam a capacidade de reconstituir
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o conhecimento, oriundo de diversas fontes, para se adaptar as
necessidades da nova situagdo, em vez de procurar um esquema
precompilado que se adeque a situagao.

Além disso, como vimos no capitulo anterior, hd uma gama muito grande de
ofertas de Ambientes Virtuais de Aprendizagem voltados para os mais diferentes publicos
e a0 acessa-los assim como também ao Moodle, todos trazem beneficios para o processo
educacional ao permitir que o estudante se familiarize com as TIC, visto que cada vez mais

ele ird deparar-se com essas tecnologias no seu cotidiano.

Para um entendimento maior, na figura abaixo, pode-se visualizar a Rede
Conceitual do Moodle, visando sintetizar o potencial tecnoldgico e educacional desse

Ambiente Virtual de Aprendizagem com a caracteristica “livre”.

[AMBIEMTE VIRTUAL DE ENSIND-APREND]ZAGEM]

[ijeto»s Unificados (Padrio Scorm) ] LSthwarE Livre ) [Mediagiu Tecnoldégica da UaB ]

i
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R\x | //"" [ 1nternet ._!

lAMEIENTE VIRTUAL DE ENSINO-APRENDIZAGEM ] /
¥

MOOQODLE

J —

~ funciona na

possul cardteres

*_,_—'-""-'__'_F_—_-F__F / %___
Construcionista J f - Hi muduiar]

l"l \Colaboratiuo ! '[ Investigativo
ra =y =
/ | Comunicacional [infnrma:iunai ‘ |
/ .

permite didlogo e agdes | | pelas ferramentas L _—
par meio por meio que pods ser | 1
v |
v
G - i | [t Mersagem | [ Calendério | | Questiondrio | | POO
ref mnﬁiﬂlﬁa FE[,“T Noticias Relatdrio Suparte
a 1
E::n:ica.zs | | de avaliagio / e Acesso | Recursos
) {Workshop) | Meta-curso | Pesguisa de
; 4 Avallagdo |

Fonte: DE BASTOS et al., 2009,

Na figura acima, pode-se visualizar todos os conceitos cognitivos capazes de
desenvolver no usudrio do AVA Moodle. Dessa forma, o interesse a partir desse

ponto serd de tratar de alguns recursos que garantem a aprendizagem significativa
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no aprendente a partir da programacdo do professor no Moodle. Dentro do carater

construcionista serd desenvolvido o recurso “licdo” e suas potencialidades.

A “licao” funciona de maneira diferenciada de féruns e wikis, mas permite
incrivel flexibilidade para intera¢ao por parte dos professores. Além disso, é o unico
recurso do Moodle que permite configurar pré-requisitos. Com a licdo é possivel
quebrar a estrutura linear nas aulas, permitindo que o aluno navegue por textos e

materiais em ordem.

Veja a figura a seguir, que mostra de maneira clara a estrutura licdo no

Moodle.

!

Leitural >
v
Exercicio 1
Leitura3 =¥  Exercicio2 =¥ Exercicio 3

BNy Orienta¢des

Fonte:www.colaborativo.org/bl

og/

O funcionamento ocorre a partir da especificagdo de um pequeno texto,
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seguido de uma pergunta de fixacdo sobre aquele conteddo. Caso, o aluno acerte a
pergunta, poderd avancar na licdo e ler um novo texto ou assistir um video. Caso a
resposta esteja errada, é possivel direciond-lo para um texto corretivo, com a

explicacdo detalhada do erro e sugerindo uma nova leitura.

Como pode-se perceber, o planejamento desse tipo de atividade é muito mais
complexo que um simples texto para leitura. O professor ou responsdvel pelo curso
precisa planejar com cuidado a sequéncia de navegacdo do aluno, direcionando o

mesmo para paginas especificas.

Outro ponto importante na configuracdao da licdo é a possibilidade de
escolher uma dependéncia a uma licdo anterior. Assim, o aluno sé consegue avangar
no curso se participar das licdes anteriores, sendo essa a melhor maneira de

direcionar o aprendizado do aluno.

Também ¢é possivel o uso de questiondrios com questdes de mdltiplas
escolhas, sempre lembrando que é importante fazer o aluno pensar. Nessa hora é
que os questionarios podem ser uma grande ajuda. Como pode-se perceber por meio
da figura, a estrutura da licao é muito semelhante a de um fluxograma, em que os
alunos podem realizar a atividade de maneira totalmente nao linear, e as suas
respostas podem condicionar ou atrapalhar o seu desempenho geral, assim como

também pode leva-lo a reflex6es e formacdo de novos conceitos a respeito do tema.

O processo é bem simples e comeca com a configuracao geral da licao que é
composta basicamente por um conjunto de paginas. Depois que a licdo esta configurada,
pode-se adicionar paginas no conjunto. Cada uma das pdginas pode apresentar os
mesmos itens de uma pagina web, como material oriundo de sites sociais como o Flickr e
Youtube, sem mencionar o uso de apresentacfes em slides para apresentar contelddo

condensado em slides.

Cada uma das paginas apresenta uma opg¢ao para adicionar perguntas ao
contedido, com vdrias op¢des de resposta. Para cada alternativa que o aluno tem de
responder, o professor ou tutor pode adicionar um feedback personalizado e também

direcionar a navegacao para outras paginas.

Depois disso é sé disponibilizar o recurso para seus alunos, sem esquecer de
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oferecer algum tipo de orientacdo para os mesmos sobre o funcionamento desse tipo de
atividade. Se os alunos estiverem acostumados apenas com o uso de questionarios, a
estrutura de uma licdo pode ser um pouco confusa para usudrios sem o conhecimento no

recurso e cabe ao professor orientd-lo quanto a utilizacdo.

Dentro do carater comunicacional, pode-se trabalhar com o “Chat” e suas
potencialidades. O Chat é uma ferramenta muito conhecida nas comunidades de
aprendizagem. No Moodle o professor pode criar salas de bate papo, ativando a edicao e
escolhendo Chat na lista de atividades da se¢do a qual o bate papo ird pertencer. Sera
aberta uma janela para personalizacao do chat. A realizacao das chats com objetivos
pedagdgicos deve estabelecer algumas regras que serdo construidas junto com o grupo,
para possibilitar a participacao de todos, bem como o atendimento das demandas dos
usudrios. Essas regras ndao tém o objetivo de inibir a participacdo dos sujeitos. Ao
contrdrio, o objetivo é dar voz a todo o grupo, possibilitando a construcdo coletiva do
conhecimento e evitando a sensacao de que se esta imerso em uma torre de Babel, onde

cada um fala uma lingua diferente.

E muito importante que o professor estabeleca, antes do “Chat”, questdes que
norteardo as discussOes. Estes questionamentos devem estar relacionados com os
conteldos e conceitos que o professor deseja discutir com seus alunos. Antes do “Chat”
finalizar, é fundamental que o professor, ou um dos alunos indicado previamente, faca
uma breve sistematizacdao do que foi discutido na sessao de bate-papo, consolidando

assim os objetivos de cada “Chat”.

Os “Chats” também sdo utilizados para criar espacos de socializacao entre alunos
e professores, principalmente em cursos totalmente a distancia, com o objetivo de

fortalecer o vinculo entre os sujeitos do processo de ensinar e aprender.

Ainda dentro do cardter comunicacional, outro recurso rico como espaco
adequado para discussao e desenvolvimento da inteligéncia coletiva é o “férum”. O
féorum de discussao é um espaco criado para a realizacdao de discussbes sobre uma
determinada temdtica. Assemelha-se a uma lista de discussao, com a diferenca de que os
usudrios tém acesso a todas as mensagens postadas, separadas por temas,
metaforizando a concepc¢do de arvore do conhecimento construida por Michel Authier e

Pierre Levy (1995). Assim, os féruns de discussdo se constituem em uma drea onde os
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participantes do curso podem realizar discussdes assincronas, ou seja, podem enviar
mensagens a respeito de um determinado assunto, independente de outros usudrios

estarem conectados ao ambiente.

As mensagens sdao apresentadas em uma lista e conectadas ao tema principal de
discussdo, gerando assim um enlace de comentdrios e respostas que nos permite

identificar as conexdes existentes entre as mensagens postadas.

A ferramenta de fdérum de discussao pode ser utilizada sob diferentes
perspectivas pedagdgicas, a depender do seu contexto diddtico. Assim, destaca-se
algumas possibilidades que pode-se experimentar para ampliar a interacdao entre
professor, alunos, contetido e ambiente. Segundo Alves, Barros e Okada (2009, p. 192), os

foruns:

devem ser mecanismos pautados pela liberdade de express3do. Isso faz
com que o aluno sinta-se a vontade em participar, entendendo que é um
espaco de construcao de conhecimento, onde ele pode perguntar,
argumentar e até mesmo errar. Devemos encard-lo como os didlogos
realizados na sala de aula, onde o professor dispara questdes e estimula
os alunos a expressarem suas opinides, corroborando ou contradizendo
seus colegas. Contudo, como na sala de aula presencial, o professor deve
conter abusos, estipular limites e fomentar a participacdo dos mais
timidos.

Ainda segundo Alves, Barros e Okada (2009, p. 194) pontuam algumas
orientacdes sobre a postura que o professor deve assumir na administracdo de féruns de

discussao:

Quantidade de texto - procure inserir pequenos textos em cada
mensagem. O férum ndo é um livro ou uma apostila. Apesar de ser
necessario a devida fundamentacao das respostas postadas, o professor
deve primar por mensagens objetivas. E interessante, ainda, inserir
indicacdes bibliograficas ou da internet, para que o aluno complemente o
seu raciocinio.

Formatacdo do texto - evite escrever paragrafos muito longos. Eles sdo
inadequados para a leitura em tela. Para textos maiores, divida-os em
pequenos pardgrafos, preferencialmente espacados por uma linha em
branco.
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Ndo responda tudo - se possivel, o professor deve conectar suas
respostas com indicacGes bibliogréficas que complementem sua
exposicdo. Isso ird colaborar para que o aluno se torne mais
independente na constru¢ao do conhecimento.

Linguagem - evite uma linguagem extremamente rebuscada. O
professor deve escrever como se estivesse conversando com o aluno.
Discussdo aberta — O professor pode criar um férum de discussdo aberta,
formando assim um espaco de sociabilidade onde os alunos podem
conversar livremente (como dito anteriormente, no espaco de
convivéncia), ou seja, podem conversar sobre quaisquer temas,
relacionados ou ndo com a disciplina.

Retome a discussdao — Ao perceber que a discussdo estd tomando um
rumo diferente do esperado, o docente deve intervir, provocando novas
questdes ou consideragdes.

Contenha a fuga do assunto — o docente deve evitar que a discussdo seja
desviada para assuntos adversos ao tema proposto. Nesses casos, é
interessante intervir, indicando um espaco adequado para o tipo de
mensagem postada, como um férum de discussdo aberta.

Estimule a discussdo coletiva — o professor deve evitar que os alunos
direcionem as mensagens para ele, pois a discussdo é coletiva e todos
sao sujeitos do processo de aprendizagem.

Do ponto de vista Construcionista, apresenta-se também a ferramenta ‘‘diario”
que é utilizada para o registro do caminho pessoal de aprendizagem por parte dos alunos.
Nesse recurso apenas o professor e o aluno tém acesso. O professor deve dar feedbacks
ao que o discente registrou, levantando questionamentos ou simplesmente avaliando as
reflexdes postadas pelos alunos, acompanhando avancos e recuos peculiares ao processo

de aprendizagem.

Segundo Alves, Barros e Okada (2009, p. 196):

O didrio se constitui em uma interface rica para os alunos registrarem
suas angustias, medos e avancos em relacao ao processo de construcao
de conhecimento. O aprendiz vai compreendendo, elaborando e
internalizando suas aprendizagens, que sdo mutantes e em um processo
de metamorfose sdo transformadas e ressignificadas. Para o professor,
esses registros permitem acompanhar o caminhar do aluno,
configurando-se assim, como um instrumento eficaz da avaliagdo
formativa. Embora a trajetdria da constru¢do do conhecimento seja um
processo Unico e singular, a ferramenta Didrio permite que o professor,
além de acompanhar os registros dos alunos, possa também, registrar os
seus feedbacks, elemento fundamental para favorecer a ressignificacao
de conceitos por parte dos discentes, além de fortalecer a auto-estima,
na medida em que se sente escutado e valorizado enquanto sujeito.
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Pode-se dizer que a ferramenta “tarefa”, também compde o aspecto
construcionista. As tarefas se constituem em uma atividade que possibilitam ao aluno se
defrontar com o ndo saber, mobilizando-o, assim, a buscar resolver os problemas e/ou
questbes propostos pelo professor. Pode ser utilizada, quando o professor quer
investigar o nivel de conhecimento ja construido pelo discente sobre determinado
assunto. Nesta ferramenta o professor pode registrar as tarefas que deverdao ser

realizadas pelos alunos durante a disciplina.

Por dltimo, apresentam-se duas ferramentas que compdem o aspecto
colaborativo: “wiki” e ‘“glossario”. A ferramenta “wiki’ possibilita aos alunos e
professores a constru¢do de textos colaborativos, nos quais ndo existird apenas um
autor, mas todos os sujeitos do processo de ensinar e aprender serao atores e autores
dos textos, podendo, inclusive, ilustrar com imagens e incluir “links” que ddo ao texto um
formato hipertextual que pode vincular outros textos fora do ambiente
(intertextualidade) ou dentro do ambiente (intratextualidade). Essa potencialidade pode

ser utilizada também no férum, no diario, entre outras interfaces.

Segundo Alves, Barros e Okada (2009, p.198):

No ‘“wiki” os usudrios podem incluir, excluir, alterar e colocar
observagOes nos paragrafos que vao sendo construidos coletivamente. O
professor ird acompanhar toda a producao do grupo através do histdrico.
Produzir um texto coletivo se constitui em um grande desafio que deve
ser vivenciado. Assim, professores e alunos podem contribuir, interferir e
mudar o texto, que deve assumir a forma de um caleidoscépio e se
transforma a cada movimento.

O wiki se constitui em uma rica interface para exercitar a possibilidade de
construir coletivamente com autonomia e cooperagdo. Contudo, os alunos, de maneira
geral, encontram grandes dificuldades em produzir coletivamente, considerando que nao
fomos educados para isso. Tal dificuldade se apresenta na produgdo do texto que assume
muitas vezes a forma de uma colcha de retalhos, ja que os alunos tendem a incluir

paragrafos sem efetivar o elo entre eles, ndo se sentem a vontade para interferir no texto
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do outro e quando o fazem podem melindrar o colega que postou a mensagem inicial.
Dessa forma, trabalhar com essa interface se constitui um grande desafio. O professor
deve estar atento para mediar essa producdo, implicando os alunos, incentivando a

producdo coletiva.

Em algumas circunstancias, as dificuldades dos alunos podem até inibir a
participacdo no texto coletivo. Neste caso, o ideal € criar grupos de trabalho com no
maximo trés pessoas, para que facam o exercicio de produzir coletivamente em um

pequeno grupo com colegas com que ja tenham algum tipo de afinidade.

O “glossario” é bastante eficaz para criagdo de um banco de dados com termos
especificos de cada drea, levando os alunos a pesquisarem e construir juntos os
significados para as terminologias e conceitos fundamentais da disciplina. A mediacao do
glossdrio como uma construcdo coletiva possibilita aos alunos a utilizagdo de conceitos
como classifica¢do, seriacdo, inclusdo, organizacdo, analise e sintese, essenciais para o
desenvolvimento do raciocinio 16gico matematico (ALVES, BARROS e OKADA, 2009, p.
199).

A atividade com o glossario pode ser iniciada no primeiro médulo e, durante toda
a disciplina, os alunos podem ir construindo e ressignificando suas insercdes conceituais e

terminoldgicas.

Conclui-se, portanto, que o Moodle se constitui, hoje, em um ambiente rico de
potencialidades pedagdgicas e, a cada ano, a comunidade mundial que é responsavel
pelo desenvolvimento do ambiente cria novas interfaces para promover diferentes

possibilidades de aprendizagem.

7

O importante € explorar as interfaces identificando aquelas que mais se
adequam aos objetivos do professor e aluno em busca do aprender a aprender para a

garantia da aprendizagem significativa.

CONSIDERACOES FINAIS

Ao finalizar este artigo, é importante ressaltar e enfatizar que, cada vez mais, o

individuo, para atingir de forma evolutiva o seu desenvolvimento cognitivo, ndo deve-se
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restringir a sabedoria de forma puramente individual, mas sobretudo ser um ator atuante

da sabedoria coletiva.

O aprendiz deve estar atento as mudancas naturais da evolu¢ao da humanidade,
engajando-se eticamente no sistema de educa¢do. Conforme tratado nesse trabalho, com
o surgimento de novos espacos de aprendizagem, a modernidade aplicada aos mesmos,
é marcada pela didatica do aprender a aprender, do saber, do saber pensar, do construir
idéias, da (re) constru¢do dos novos conhecimentos de forma critica e criativa. Assim,

serd possivel que esse novo modelo de aprender propicie a emancipacdo das pessoas.

Dessa forma, a modernidade leva-nos a pensar que tudo estd relacionado,
interconectado, em interacdo constante e em processo de transformacgdo. Portanto, o
processo de ensino-aprendizagem diante dos expressivos avancos tecnoldgicos precisa
considerar as necessidades de uma educa¢ao permanente, a producao compartilhada de
conhecimentos, a autonomia, a interacdo e interatividade. Nesse sentido, ao
entendermos que a educagdo precisa problematizar o saber, contextualizar os
conhecimentos, colocd-los em perspectiva, para que os alunos possam apropriar-se deles
e aplica-los em outras situa¢bes. Percebe-se, que os AVAs quando bem programados,
fazem com que seus usuarios construam e (re) construam conceitos a partir do contato
com o outro e com recursos reflexivos como féruns, wikis, didrios de bordo, com a

capacidade de suscitar ao aluno a construcao do texto préprio.

O aluno ao utilizar algumas atividades programadas no Moodle, como por
exemplo, um férum de discussdo de determinado tema, passa por todos os estdgios da
consolida¢ao do conhecimento que sdo o sentir, o perceber, o compreender, o definir, o
argumentar, o discutir e o transformar, pois sé assim, esses estdgios terdao a possibilidade

de interferir na realidade do sujeito em formagao.

E importante ressaltar que o nosso conhecimento é também produzido por meio
de respostas que se da a perguntas. Nos AVAs, professores e alunos, ao possuir uma
postura dialdgica, aberta, indagadora acabam por viabilizar essa relacdo com a ocorréncia

da aprendizagem significativa.

Para tanto, um ensino baseado na transmissao-recep¢ao, onde os AVA podem se

converter em meros repositdrios de conteldos, necessita ser superado por uma
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educacao dialégico problematizadora mediada pelas tecnologias que permitam a
participacao ativa do educando mediante a interacao em processos dinamicos e flexiveis.
Entdo, a partir do que foi abordado nesse trabalho de conclusdao de curso, podemos
afirmar que o Moodle por ser uma mediacao tecnoldgica e educacional livre, apresenta-se
como propicio para o processo escolar, porque esse ambiente tem grande potencial para
desenvolver acdes consideradas por nds fundamentais para a educacao na perspectiva

dialégico-problematizadora e colaborativa.

A qualidade do processo educativo em AVAs vai além de permitir a interacao.
Depende também de outros fatores como o envolvimento do aprendiz, da proposta
pedagdgica, dos materiais disponibilizados, da preparacdao dos professores, tutores,

assim como, os recursos disponibilizados no ambiente.

O AVA Moodle disperta para a possibilidade que os alunos sejam sujeitos ativos
na construcdo dos seus préprios conhecimentos. Ele permite a intera¢do do aprendiz com
os conteudos a serem estudados, estimula, desafia e ajuda no desenvolvimento

intelectual.

Para que isso possa ocorrer, entendemos ser de responsabilidade docente
promover atividades de estudo que instiguem o envolvimento discente nas interacdes
dialdgico-problematizadoras e na aprendizagem colaborativa. Tais atividades viabilizam a
coautoria e a articulagdo entre informacdes, visando adquirir novos conhecimentos e
proporcionar a aplicacdo dos mesmos em diferentes situa¢des; ou seja, possibilitam, aos
professores e estudantes, procurarem solucionar cooperativamente as situacdes-
problemas a partir das problematizacbes reais e significativas para ambos (organizadas
previamente pelo docente) a fim de tornar a aprendizagem colaborativa, critica e

transformadora.

E importante ficar atento também que ao programar AVAs capazes de permitir a
aprendizagem significativa, deve ser considerado inicialmente o perfil do usuario, quais as
habilidades j& possuem e quais precisam desenvolver para que nao se caia no erro de
padronizar ambientes para publicos diferenciados e com caracteristicas cognitivas

também diferenciadas.
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