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Resumo: A construcdo de ambientes de aprendizagem tem como condi¢do necesséria a
modelagem de tais ambientes. Esta modelagem passa por diferentes instancias devendo as
orientagOes paradigméticas do curso transportar-se para 0 modelo. Dessa forma a equipe da
PUCRS VIRTUAL esta construindo um framework constituido pelas seguintes etapas:
producéo da pégina web, producéo do ambiente suportado pelaweb, producdo de ambiente
suportado por midias integradas, producdo de ambientes de aprendizagem baseado no uso
de ambientes de ensino. Na constituicdo destes ambientes, professores e aunos
intercambiam papéis e fungdes gerando uma comunidade de aprendizagem n&o
convencional. No percurso do desenvolvimento deste artigo, os desafios para o
estabelecimento desta proposta sdo discutidos, a luz de uma plataforma hibrida que faz uso

datele/videoconferéncia assim como da I nternet.

Palavras-chave: Ambientes de Aprendizagem, Modelagem Computacional, Mediag&o por

Computador, Educagéo a Distancia

1. Introducao

A PUCRS VIRTUAL, unidade responsavel pelas
acles em educagcdo a distdncia da PUCRS,
oferece cursos, através dos quais busca refletir
sobre a congtituicdo de ambientes de
aprendizagem, cuja moldura tedrico-prética é
definida a partir das idéias de Vygotsky [1],
Habermas [2], Deleuze-Guatari [3] e Morin [4],
além do apoio de Lévy [5]. O grande desafio é a
producdo de ambientes promotores da
interatividade e cooperagdo, de processos
cognitivos e metacognitivos, assim como do
desenvolvimento da autonomia e de acles
argumentativas. Em consonéncia com as teorias
de apoio, as agdes sdo construidas e reconstruidas
de forma argumentativa, individual e

coletivamente [6], constituindo assim, ambientes
de aprendizagem.

A base de sustentacdo tecnoldgica da PUCRS
VIRTUAL ¢é dada pelos mecanismos de
comuni cagdo-coordenagdo-cooperacdo

disponiveis através das Tecnologias de
Informacg8o e Comunicagéo (TIC). Em especial,
pelos recursos da midia falada
(tele/videoconferéncia mediadas por satélite €
telefone), eetrénica (video on demand), CD-
ROM, recursos e servicos da Internet, ambiente
www) e impressa. Estas midias se integram na
congtituicdo de ambientes de aprendizagem. Essas
midias  constituem, em suas mlltiplas
possibilidades de conexdo, um meio ou uma
ferramenta ou uma interface tecnol égica para uma
finalidade maior - a aprendizagem. O uso de
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formas hibridas de comunicagdo pode libertar
informagbes aprisionadas em um meo de
transmissdo inadequado, assim como contemplar
algumas dimensdes implicitas de nossa forma de
ser e de configurar sentidos.

Para a equipe da PUCRS VIRTUAL, dar sentido
aos ambientes de aprendizagem ainda é um
desafio que move o grupo cotidianamente
levando-o a busca de superacéo.

Por sua vez, a base de sustentacdo paradigmética
da PUCRS VIRTUAL pressupbe trés vertentes,
sendo que cada uma sustenta modos de ver e de
agir em relagdo ao aluno, a aprendizagem, aos
ambientes de aprendizagem e, neles as condicoes

para sua  organizagdo,  disponibilizac&o,
monitoragdo e avaliagdo da aprendizagem,
compreendendo sua processualidade.
Resumidamente, a primeira vertente

(sociopoalitico-filosofica) concebe a construgdo de
uma subjetividade intersubjetivamente constituida
e envolve idéias que se concretizam nas
dimensbes do uno e da multiplicidade; na
processualidade de produgdes mdltiplas, devires
inesperados, rizométicos; além de romper com o
padrdo tridtico e rigido do processo tradicional de
comunicagdo, que hierarquiza de forma linear as
acOes de emissor-mensagem-receptor. A segunda
vertente  (sociocomunicativa)  refere-se a0
desenvolvimento de processos argumentativos
gue promovam a cognhicdo, sociocognicdo e
metacognicdo reflexiva e critica, propondo um
lugar-outro do tradicional tridngulo, emissor-
mensagem-receptor, processos mlltiplos e
intercambiaveis, uma vez que €es se
interpenetram e se interinfluenciam. As velhas
configuragOes sujeito-objeto se desmaterializam,
ja que na prética, pela prépria natureza da
educacdo a distancia, passa a exigir uma
interatividade ndo rigidamente hierarquizada,
embora racional e democraticamente
argumentada. A terceira vertente (sociotécnica
metodoldgica)  contempla as  mediagOes
metodologicas e tecnologicas a servico da
aprendizagem do aluno. Assim, o que se buscaéa
transicdo paradigmética de uma proposta
tradicional de ensino para uma proposta cujo
enfoque enfatiza a aprendizagem.

E importante destacar que a topologia da PUCRS
VIRTUAL foi constituida visando oferecer, na
modalidade de educacdo a distancia, cursos em
qualquer tempo e lugar. Para isto, a escolha dos
meios de comunicagdo cobrem todo o territorio
nacional (para isso é determinante o uso de
comunicacdo via satélite, correio, telefone (ISDN)
e Internet); o ambiente do curso possibilita o
acesso féacil e irrestrito ao professor bem como

aos materiais e recursos utilizados (Internet); a
arquitetura pedagogica do curso contempla
atendimento permanente ao auno distante
(Internet, telefone, correio) [8].

2. Questdes desafiador as associadas a
ambientes de aprendizagem

Nos ambientes de aprendizagem, a0 mesmo
tempo em que se busca a ruptura com a
centralidade do professor como operador do
processo de ensino, enfatizase a agdo co-
responsavel do aluno em sua aprendizagem.
Segundo  Medeiros  [6], essa  ruptura
paradigmética ndo ocorre em segmentos isolados,
mas induz a outras rupturas em paradigmas de
outras areas conexas, como na linguagem e na
comunicagdo. Assim, a construcdo de ambientes
de aprendizagem remete para questdes dial éticas.
Duas destas questfes referem-se as novas formas
de comunicagdo a distancia, a partir da Internet, e
a experiéncia de leitura de hipertextos.

A teoria da comunicacdo remete para trés modos
de comunicagdo a distdnciaa Um modo € a
comunicagdo um-paraum (tipica de cartas,
telégrafo e telefone). O segundo é 0 modo um-
para-muitos, onde uma fonte emite uma mesma
mensagem para varios receptores (caracteristico
dos meios de comunicacdo de massa como jornal,
cinema, radio e televisdon). O terceiro modo, sO
encontrado na Internet, é o muitos-para-muitos,
onde todos podem ser emissores e receptores e ha
muitas mensagens heterogéneas. Um exemplo
deste modo de comunicagdo sdo as salas de bate-
papo (chat), cuja forma e ordenagdo das
‘conversas se assemelham a uma festa ou
assembléia A Internet, como meio de
comunicacdo, relne estes trés modos de
comunicacdo adistancia[7].

Por sua vez, os hipertextos se apresentam como
uma inovacdo a ser explorada no que se refere ao
texto escrito. A principal vantagem associada a
hipertextos consiste no fato da navegacdo ser
centrada no leitor e isto decorre do ato de ‘saltar’
de link em link. Mas, todo o cuidado é pouco no
momento da construcdo de um hipertexto, pois o
uso despropositado de links pode ser
extremamente contraproducente. Se em um texto
que faz referéncia a Apple computadores o nome
da empresa for destacada como um link e remeter
para 0 site da empresa ou para uma lista de
discussdo de leitores sobre o futuro desta
empresa, pode-se ter a impressdo de uma prosa
em hipertexto. Na realidade isto € um uso gratuito
delinks, pois visitar o site da empresa em nadaira
contribuir para aprofundar idéias. Outra questao
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importante consiste na identificagdo do ‘momento
de eureca do hipertexto. Este momento ocorre
quando clicamos em um link (ou €lo) e somos
arremessados para um outro texto localizado em
um servidor do outro lado do planeta. A liberdade
e a imediatez deste momento — vigar pela
infosfera, seguindo trilhas de pensamentos onde
quer que elas nos levem — é o que é
verdadeiramente diferente nesta experiéncia. Os
“elos’ do  hipertexto fragmentam nossa
experiéncia de leitura, dispersam-na em centenas
de variagdes, a tal ponto que cada leitura produz
uma histéria diferente. Isto pode ou ndo constituir
um avanco na medida em que pode produzir uma
leitura profundamente solitaria, a ponto de
impossibilitar o compartilhamento de feedback
apos a leitura. Depois de ziguezaguear atraves de
um hipertexto, nem sempre € possivel uma
discusséo em grupo sobre o seu conteldo, pois
cada leitura produz uma experiéncia individual,
gue guarda poucas conexdes substantivas com o
contelido do hipertexto. Nestas situagdes, o
hipertexto é menos um exercicio de
democratizagdo do conhecimento do que um
convite ao isolacionismo.

3. Modelagem do ambiente

A constituicdo de ambientes de aprendizagem
inicia pelo seu plangamento e instalagdo. Isto é
de responsabilidade do professor e da equipe que
com ele compartilha o plangjamento, garante a
disponibilizagdo de trabalho individual e coletivo,
e a construgéo socioindividua do conhecimento.

Com uma base de sustentac@o tecnolégica que
inclui 0 uso de midias integradas e uma base de
sustentagdo paradigmética que busca a transicéo
de uma proposta tradicional de ensino para uma
proposta, cujo enfogque enfatiza a aprendizagem, a
PUCRS VIRTUAL tem investigado o
plangamento e instalagdo de ambientes de
aprendizagem.

3.1 Plang amento do ambiente

O plangjamento de ambientes de aprendizagem é
denominado modelagem de ambientes de
aprendizagem e consiste na elaborac&o do projeto
da modelagem por uma equipe coordenada pelo
professor. Na PUCRS VIRTUAL esta
modelagem ¢é dividida em etapas, a fim de
congtituir o framework que esta descrito a seguir e
resumido na Tabela 1.

Primeira etapa: (producdo da pagina web) A
modelagem de ambientes de aprendizagem toma
por base o plano de curso. A partir deste plano
sdo identificados os conceitos abordados no curso

e estes sd0 organizados em um mapa conceitual.
Por sua vez, 0 mapa conceitual orienta a
organizagdo dos assuntos do curso em unidades,
as quais estdo associadas a contelidos e objetivos.
Assim, é possivel iniciar o plangamento do
hipertexto associado ao curso que ird congtituir
uma pagina web. Nesta etapa é fundamental a
articulagdo do professor e sua equipe, poisisto ird
determinar a qualidade da producdo de materiais
gue serdo vinculados & pagina.

Segunda etapa: (producdo do ambiente
suportado pela web) No plano de curso também
estdo descritos 0os modelos e relagbes de
producdo, assim como as dtuacbes de
aprendizagem. Estas informagdes possibilitam a
identificagdo dos modos de comunicagdo a
disténcia mais adequados. Até esta etapa tudo o
gue se tem é uma péagina web que dispbe de
ferramentas e servicos de comunicagdo na
Internet. A progressio de pagina web para
ambiente baseado na web acontece na medida em
gue sdo incluidos recursos como mural de avisos,
feedback online, monitoramento, autoavaliacdo e
cooperagdo. Isto pressupde que estratégias de
gestédo do ambiente sgjam definidas. Procurando
facilitar esta gestdo é recomendavel utilizar um
sistema para gerenciamento de ambientes. Esta
etapa também contempla a escolha de sistemas
para suporte ao ensino como CAl (Computer-
Assited Ingtruction), CAL (Computer-Assited
Learning), CBE (Computer Based-Education),
CBlI  (Computer  Based-Ingtruction), CBL
(Computer Based-Learning), CBT (Computer
Based-Treining), CMI (Computer M anaged
Instruction), ICAI (Inteligent Computer Assisted
Instruction), ITS (I nteligent Tutorial System).

Terceira etapa: (producdo do ambiente suportado
por midias integradas) Esta etapa é constituida
pela integracdo das midias disponiveis no
ambiente web com aguelas disponiveis na
mediacdo por satélite. Tomando como ponto de
partida o ambiente suportado pela web, sdo
acrescidos a0 ambiente a teleconferéncia e a
videoconferéncia assim  como  definidas
estratégias para integracdo de midias como, por
exemplo, a propor¢cdo de tele/videoconferéncias
com relacdo astarefas de estudos individuais.

Quarta etapa: (producdo do ambiente de ensino
baseado no uso de midias integradas) A conexéo
do ambiente suportado pelo uso de midias
integradas com a metodologia de ensino, definida
no plano de curso, permite delinear o ambiente de
ensino baseado no uso de midias integradas.
Nesta etapa, os elementos do ambiente sdo
organizados em categorias de acordo com a
natureza do processo que eles remetem, ou sgja,
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trabalho individual, trabalho em grupo e suporte.
E importante destacar que nesta etapa o centro do
processo ainda esta associado ao professor.

Quinta etapa: (producdo de ambientes de
aprendizagem baseado em um ambiente de
ensino) A producdo de ambientes de
aprendizagem é suportado pelas dimensbes do
paradigma e pelo ambiente de ensino baseado no
uso de midias integradas. No paradigma as
dimensdes  remetem para  participacdo,
intervencdo, autoria e co-autoria (interatividade);
acdo  independente  (autonomia);  autoria
individual e coletiva (cooperacdo); processos de
pensamento (cognicao); pensar o proprio processo
de aprendizagem (metacognicéo); dimensdo do
saber ser e saber conviver (afeto/desejo). Por sua
vez, a metodologia de uso do ambiente de ensino
remete para a comunicagdo rizomética de
processos que dinamicamente sdo conectados em
rede constituindo a tessitura do ambiente de
aprendizagem, e, portanto, este ambiente,
fundamenta mente esta centrado no aluno.

Etapa Suportetedrico Suporte
tecnol 6gico
- - Mapa - Linguagem
P\;a\?elg a conceitua de formatagdo
- Organizacdo de
do programa informag&o(hi-
em unidades pertexto)
- Conteldos e
objetivos
- Sistemapara
Ambient | ~ MgdoNde gerenciamento
e pg) o UGa0 d de ambientes
suportad | da(*;?% € - Sistemas para
o pela producao suporte a0
web - Situagdesde ensino
aprendizagem
Ambiente | - Modo de - Midia
producgéo impressa
20""5%‘1@%6 . Relagdesde | - Midiafaada
midias producgdo tele/videoconfe
: - Situagbesde -réncia,
integradas aprendizagem telefone
- Modalidades - Midia
de avaiacéo eletronica:
Internet,
WWW, CD-
ROM, video on
demand
Ambiente| -~ Metodologia
de ensino do ensino
baseado #
no uso de
midias
integradas

Tabela 4: Etapas do Framework para modelagem
de ambientes de aprendizagem

Assim como foi mencionado anteriormente, uma
das etapas da modelagem consiste na producéo de
uma pagina web, ou sga, no plangamento de
uma interface hipertextual. Este plangamento
esta estritamente ligado a questées mais amplas.
Cada decisdo de projeto ecoa e amplifica um
conjunto de valores, um pressuposto acerca da
sociedade mais ampla que emoldura. Todo
plangjamento visual implica em uma visdo de
mundo, o que significa que todo planejamento
visual € também, politico no sentido de
influenciar mudancas de posicionamento distintos
das rotinas e esquemas de pensamento habituais.

A interface muitas vezes utiliza metéforas. A
quaidade de uma  metéfora  reside,
fundamentalmente, na superacdo de limitagOes e
pontos cegos conceituais. O excesso de fidelidade
a prépria metafora como, por exemplo, extensies
dos espagos originais tridimensionais de
corredores e sdlas de estar apresentados
diretamente na interface geram estes pontos cegos
conceituais. Ja existem salas e corredores no
mundo real, 0s quais estdo estritamente
associados a limitagBo do espaco fisico. Néo
precisamos que se dupliqguem também no nosso
monitor. No mundo offline ndo podemos criar
salas com um ndmero infinito de conexdes com
outras salas, ao passo que no mundo virtual de um
computador conectado a Internet isto pode ser
feito sem muito esforco.

Héa quem diga que uma lista de enderecos pode
constituir um hipertexto. Segundo Johnson [7],
“(...) os bookmarks ndo passam de extratos
momentaneos de uma cadeia de pensamentos
mais longa, como instantaneos ou cartdes postais
enviados para casa durante uma viagem de férias
no exterior. A prépria viagem — 0s movimentos
de pensamento a pensamento, documento a
documento — é a chave aqui... Muitos de nos
andam por ai com arquivos de bookmarks
favoritos repletos de achados aleatdrios,
recomendacdes, locais favoritos, esconderijos
secretos e assm por diante. E uma lista
notavel mente pessoal, idiossincrética. Mas, apesar
de sua textura personalizada, estes bookmarks ndo
tém conex@ aguma entre s. Sd0 unidades
isoladas, ménadas.”

3.2 Instalacéo do ambiente

Na congtituicdo do ambiente de aprendizagem as
bases de sustentacdo paradigmética sdo os
norteadores dos processos. O paradigma da

X1l Simposio Brasileiro de I nformética na Educagio — SBIE — UNISINOS 2002 181



PUCRS VIRTUAL defende modos de ver e de
agir em relagdo ao aluno, a aprendizagem, aos
ambientes de aprendizagem e, neles as condicoes
para sua  organizagdo,  disponibilizacdo,
monitoragdo e avaliagdo da aprendizagem,
compreendendo sua processualidade. Neste
contexto, destacam-se: a utilizagdo das mediacGes
metodolégicas e tecnoldgicas a servico da
aprendizagem do aluno; a ruptura da forma linear
de comunicagdo emissor-receptor remetendo para
uma forma comunicagdo rizomética onde os
papéis  intercambiam  dinamicamente; o]
desenvolvimento de processos argumentativos
gue promovam a cogni¢do, sociocognicdo e
metacognicdo reflexiva e critica.

Deste modo, no momento da instalacdo do
ambiente de aprendizagem, a metodologia de uso
do ambiente de ensno remete para a
concretizacdo do paradigma. Isto determina tanto
a forma como os mecanismos de coordenagéo,
cooperacd0 e comunicagdo, disponiveis no
ambiente, gradualmente se integram, levando os
agentes que dinamizam o ambiente a interagir de
forma mais consciente e reflexiva

Os mecanismos de comunicagdo fornecem a
ferramenta www (hipertexto) e os servigos de
correio eletrénico (e-mail), férum e bate-papo
(chat). Os mecanismos de coordenagéo incluem
espago para avisos (mural), publicacdo de tarefas,
pré-testes com feedback imediato. Por suavez, os
mecanismos de cooperacdo fornecem 0s meios
para a autoria coletiva, além de servicos como
Biblioteca Digital.

Por outro lado, existem trés tipos de atores do
ambiente: professor, aluno e administrador. O
administrador é quem cria os cursos e rediza a
inclusdo no banco de dados que gerencia o
cadastro de alunos. Por sua vez, o professor é o
conteudista, roteirista, mediador das propostas
paradigmaticas, estimulador das agbes dos alunos,
orientador, articulador, problematizador,
pesquisador, especialista, e junto com sua equipe
garante a disponibilizagdo de trabalho individual
e coletivo, e a construcdo socioindividual do
conhecimento. O aluno € estimulado a ser ativo,
conversar com seus colegas, articular solucdes,
mediar propostas, problematizar  situaces,
realizar pesquisas, cooperar com O grupo e junto
com seus colegas produzir contextos do ambiente.

4. Constituicdo do ambiente de
aprendizagem

Nos ambientes de aprendizagem idealizados pela
PUCRS VIRTUAL, professores e alunos

intercambiam papéis e fungdes. A aprendizagem
torna-se, em s mesma, o centro do processo,
proporcionando a mudanca de foco quanto a
énfase exclusiva na informag&o e encaminhado os
esforgos para a construgdo do conhecimento. Isto
€ conseguido através do monitoramento das acfes
de plangjamento, desenvolvimento e
acompanhamento dos alunos. A cooperagdo é
obtida “(...) pela coordenagdo de pontos de vista
diferentes, pelas operacBes de correspondéncia,
reciprocidade ou complementaridade, e pela
existéncia de regras autbnomas de conduta
fundamentadas no respeito matuo”.[9]

Estes ambientes podem fomentar o surgimento de
comunidades virtuais de aprendizagem que sdo
redes de comunicacdo eletrénica autodefinidas e
organizadas em torno de interesses ou finalidades
compartilhadas. Nestas comunidades as bases de
sustentagdo sdo a responsabilidade individual, a
formacdo de opinido e seu julgamento. Segundo
Schlemmer [9], entre os participantes das
comunidades virtuais também se desenvolve uma
forte moral social, um conjunto de leis ndo
ecritas, que governam suas  relagOes,
principalmente com relagdo a pertinéncia das
informagcBes que circulam na comunidade. A
moral implicita da comunidade é, em geral, a da
reciprocidade, ou sga, se aprendemos lendo
trocas de mensagens, espera-se, também, que
possamos expressar nosso conhecimento numa
situagdo problema ou quando questionamentos
sdo formulados.

5. Consider agOes gerais

No momento da producdo do ambiente suportado
pela web € muito importante identificar os
objetivos especificos de cada elemento do
ambiente, conforme apresentado na Tabela 2.
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Elemento Objetivo

Materia impresso Possibilitar o primeiro contato

das aulas com o material antesdaaulae
presenciais liberar o aluno da necessidade

de copiadaaula

Lista de perguntas
mais freqlientes

Socializar ainformagéo que
flui no ambiente, ou sgja,
tanto sobre aspectos técnicos
relativos ao uso do ambiente
guanto sobre aspectos tedricos
referentes ao contetido do
CUrso.

Lista de aunos com
Seus respectivos

Facilitar a verificagdo da
matriculae o acesso a

enderegos resultados das avaliacOes.
€letrénicos
Facilitar o contato aluno-
professor, aluno-aluno através
do correio eletronico.
Auxiliar naformagdo de
identidade de grupo.
Teste com feedback | Oferecer permanentemente a
imediato oportunidade para auto-

avaliagdo daaguisicdo de
conhecimentos e preparar para
provas.

Acompanhar o desempenho
do aluno passo-a-passo e
identificar agueles que estdo
com problemas.

Facilitar 0 acesso a exercicios
resolvidos relativos ao
contelido visando a auto-

avaliacdo.

Listade exercicios
resolvidos

Tabela 2: Elementos versus objetivos

O plangamento do ambiente de aprendizagem
precisa prever a privacidade dos alunos do curso.
Para isto utiliza-se uma estrutura hierarquica para
apresentacdo da informacdo e em dois niveis. O
primeiro nivel tem acesso irrestrito e as
informagdes ali contidas podem ser acessadas
pelos visitantes da Internet. O segundo nivel tem
acesso controlado por senha, a qual é fornecida
aos alunos no momento da matricula. Sendo que,
em cada nivel utiliza-se uma estrutura hipermidia
para a apresentacdo das informagoes.

6. Comentériosfinais

A modelagem de ambientes de aprendizagem
para educacdo a disténcia, utilizando uma
plataforma de midias integradas, assm como é
proposto pela PUCRS VIRTUAL, congtitui-se em
um grande desafio. Ndo basta construir uma
pagina web, nem tdo pouco articular conjuntos de
atividades através de objetivos. O fundamental é
promover a transposic¢do do centro do processo do
professor para 0 auno e o estabelecimento de
comunidades virtuais de aprendizagem. Para isto
€ necess&rio estimular o raciocinio, ingtigar a
curiosidade, estabelecer pactos morais, gerenciar
conflitos cognitivos que levem os alunos a pensar
e compreender o0 seu proprio processo de
pensamento.
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