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1. INTRODUCAO

Com a insercdo de tecnologias da informacdo e da comunicacdo tem crescido o
desenvolvimento de cursos com propostas de trabalhos cooperativos entre os alunos dispersos
fisicamente. Dentro dessa perspectiva, a educacdo a distancia via Web, apoiada em ambientes
virtuais de aprendizagem, originou diversos estudos a fim de prover esses ambientes de uma
ampla gama de recursos gque atendam da melhor forma possivel as necessidades do processo de
ensino e aprendizagem, promovendo a autonomia e 0 processo de tomada de decisdo do aluno.

Dentre os recursos disponiveis pelas tecnologias da informagéo e da comunicagdo, uma
preocupacdo surgiu em relacdo a possibilidade de tornar os ambientes virtuais, voltados aos
processos de ensino e aprendizagem desenvolvidos a disténcia, mais personalizados. Dessa
forma, estudos buscando a adaptacdo do conteldo trabalhado, do material utilizado as
caracteristicas dos alunos estdo sendo desenvolvidos, levando em consideracdo aspectos
relativos a teorias da area de Educacéo, de Psicologia e técnicas tanto da &rea de Inteligéncia
Artificial, quanto de Hipermidia Adaptativa.

Em processos educativos onde a interacdo e a cooperacdo do grupo so elementos
importantes, h& que se considerar 0 aspecto de que o auno é um individuo com caracteristicas
proprias, que devem ser respeitadas. Igualmente, merece atencdo o ritmo de estudo individual.
Deve-se considerar, portanto, esses aspectos € 0S mecanismos que possam promover a
aprendizagem nessas perspectivas. Com o intuito de atender esses pontos, buscamos destacar
nesse trabalho os estilos cognitivos para modelar o framework de adaptacdo de um ambiente
virtual de aprendizagem.

A inovagdo que 0s recursos disponiveis nos ambientes virtuais trazem € a oportunidade
de flexibilizar as relagfes sociais que se estabelecem entre educador e educando, transformando
0 processo de interacdo na modalidade a distancia. Assim, pensando nessas relagdes e nessa
transformacdo, nos parece importante compreender os estilos cognitivos, ja que dizem muito a
respeito da acéo entre os participantes de um processo educacional, tanto presencial quanto a
distancia.
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2. EDUCACAO A DISTANCIA E OSESTILOSCOGNITIVOS

Embora haja uma ampla gama de conceituacfes para estilos de aprendizagem e estilos
cognitivos, via de regra os estudiosos chegam a um consenso, e isto € importante, em um
aspecto: os diferentes conceitos para os estilos cognitivos ndo implicam em niveis de habilidade,
capacidade ou inteligéncia. Dessa forma, ndo existe um estilo bom ou mau, existem diferentes
formas de utilizar habilidades. Existem diferentes formas utilizadas pelos individuos para
compreender um mesmo tema.

De modo geral, encontramos na literatura um grande nimero de dimensBes de estilos
cognitivos, identificadas por diferentes autores como em (REIFF, 1995 3 BARIANI, 1998).
Esse estudo enfocou quatro dimensBes, que sdo: Dependéncia — Independéncia de Campo,
Impulsividade -Reflexividade de Resposta, Convergéncia — Divergéncia de Pensamento e
Holista— Serialista (BARIANI, 1998 e BARIANI, et al., 2001).

Compreendemos que os estilos cognitivos sdo caracteristicas cognitivas intrinsecas aos
sujeitos, desta forma, os estilos cognitivos sdo vistos como uma categorizacdo a partir do
observador, considerando a concepcdo de "visdo do observador”, explorada por Maturana, na
qual "tudo é dito por um observador" (MATURANA, 2001, p. 53), ou sga, tudo o que é dito é
dito por alguém. Para ele, toda a reflexdo faz surgir um novo mundo (MATURANA e
VARELA, 2001, p. 32), pois a reflexdo € um fazer humano, realizado por alguém em particular
em um determinado lugar.

Cabe sdlientar que esses estilos influenciam aspectos como: atitudes, valores, interagdo
social, resolugdo de problemas, entre outros. Acreditamos que o conhecimento do estilo
cognitivo do auno sgja importante para o professor que almeja a aprendizagem desse sujeito.
Esse conhecimento também ¢é de fundamental importancia para apoiar a adaptacdo de um
ambiente virtual que mediard o processo de educacdo ndo presencial, uma vez que os estilos
cognitivos predominantes podem influenciar 0 modo como os aunos aprendem, como oS
professores ensinam e como juntos eles interagem, conforme destaca a figura 1.

R.iuwns
7 ’f)ependen!e de s
campo
Independante de  \
campo
Convergenta
Divergente L“’m’d’e’
Halista
Serialista
Impulsividade

b Reflexividade ,
e S

E {e&tiﬁ;s cognitivos)

S (sujeitos)

Feirwen de

digteesador
R={(se) eSxE | e=dimensies(s) }

Figura 1 - Relagdo entre sujeitos e estilos cognitivos
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3. O PROFESSOR, O ALUNO E OS AMBIENTES VIRTUAIS: REPENSANDO
A EDUCACAO A DISTANCIA

Na EAD, auno e professor passam a ser parceiros em uma comunidade virtual de
aprendizagem. As relagdes interpessoais que se efetivam através da Internet, possuem uma
sociabilidade propria, baseada na interacdo entre usuarios, propiciando o surgimento de
comunidades virtuais. Existe, nessas comunidades, acbes mediadas por ambientes virtuais.
Essas relagbes ocorrem em um contexto cultural dindmico e em constante evolucéo e, podem,
no processo educacional promover a aprendizagem através da troca de informacdes e
conhecimentos entre os principais envolvidos: professores e alunos.

Realizando sua formacdo (ou parte dela), através de cursos virtuais, nesse trabalho
especificamente na Web, o auno, passa a ter maior responsabilidade, visto que, com a
redefinicdo do processo de aprendizagem, essa apoia-se e muito, na autonomia do aluno. Em um
espaco virtual destinado a educacdo, o auno ndo é mero receptor de informagdes, de
mensagens; apesar da distancia, busca-se estabel ecer relagdes dial bgicas, criticas e participativas
entre todos os envolvidos (professor e alunos - alunos e alunos).

Dentro de ambientes virtuais, a aprendizagem se da de varias maneiras, da mesma
forma que ocorre em uma sala de aula presencial, porém esses ambientes exploram de forma
diferente a agdo do professor e do aluno, adaptando-os a uma outra realidade, de interacéo, de
comunicacdo, de cooperacdo, através de ferramentas usualmente disponiveis para apoiar o
processo educacional, como por exemplo: correio eletronico, foruns de discussdo, bate papo
virtuais, entre outros.

Nos ambientes virtuais de aprendizagem, os alunos tém acesso aos contetidos dos cursos
gue podem ser elaborados e disponibilizados em multimidia, possibilitando também a
comunicagdo com colegas e professores, tanto de forma sincrona quanto assincrona.

Nossa compreensdo de comunidades virtuais esté centrada no fato de que existem
pessoas que estabelecem relacdes sociais através de uma rede de comunicagdo (no caso a
Internet). Essa tecnologia passa a atuar como um instrumento que viabiliza processos de
interacd e de cooperagdo, podendo gerar novos conhecimentos que podem se tornar
significativos de acordo com o grau de interagdo de cada participante dessa comunidade.
Atuamente, existem inimeros ambientes com recursos para atender diferentes cursos a
distancia, via Web e grande parte desses ambientes é constituida por software comerciais,
envolvendo aspectos referentes a um ambiente proprietério, como por exemplo: limitacles, ato
custo, entre outros.

4. ADAPTANDO AMBIENTES VIRTUAIS

As tecnologias existentes atualmente para o desenvolvimento da Educacdo na
modalidade a disténcia possibilitam que ambientes virtuais de aprendizagem incorporem
recursos oriundos de &eas como Inteligéncia Artificial (1A), Hipermidia Adaptativa e
Psicologia, permitindo a adaptacdo mais individualizada desses ambientes de acordo com as
caracteristicas dos alunos. Adaptar um ambiente segundo o estilo cognitivo do aluno é uma
forma de minimizar o problema de utilizar num novo ambiente virtual e as dificuldades
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referentes ao novo contetido a ser aprendido. Para tanto esse processo inclui: (BRUSILOVSKY,
1996, 1998 e 2002)

» adaptacdo do conteldo: o que e quando apresentar segundo as experiéncias anteriores do
aluno e seu nivel de conhecimento sobre o contelido, de tal forma que segja possivel
trabalhar com contelidos diferentes para alunos diferentes,

» adaptacdo do estilo de comunicagdo: como apresentar um mesmo contelido para alunos com
caracteristicas distintas.

As técnicas oriundas da Hipermidia Adaptativa serviram de base para o
desenvolvimento da pesguisa descrita nesse estudo, adaptado as dimensdes dos estilos
cognitivos dos alunos. Consideramos que a Educacéo a Distncia possa promover 0 processo
de aprendizagem mediante a adaptacdo de partes do processo educaciona aos diferentes estilos
cognitivos, intensificando a idéia da interacdo e da cooperacdo entre os envolvidos em um
processo de educacdo ndo presencial.

Nosso objetivo inicial foi o de identificar indicadores para a modelagem de um
framework para a adaptacdo de um ambiente virtual de aprendizagem de apoio a EAD, através
de técnicas de hipermidia adaptativa, considerando os estilos cognitivos predominantes de
alunos de um curso a disténcia.

Os sujeitos da pesquisa foram professores na area de Educacéo Especial de diferentes
estados brasileiros, com média de idade de 37,5 anos. Constatamos que quase metade dos
sujeitos de pesquisa (47%) apresentavam estilo cognitivo predominante divergéncia de
pensamento e os demais estilos que passaram a orientar essa pesquisa foram reflexividade de
resposta, holista e seriaista.

E importante mantermos presente que alunos sdo individuos diferentes entre si, que ndo
aprendem todos em igual medida, qualitativa e quantitativamente. Ou seja, € preciso reconhecer
gue ndo ha total homogeneidade em um grupo de educandos. Ritmos de aprendizagem
diferentes, estilos cognitivos variados, experiéncias de vida distintas, conhecimentos diversos
convivem em uma mesma comunidade educaciona, de forma que para respeitar a
individualidade de cada aluno e, a0 mesmo tempo, levar todos a experimentarem O processo
educacional com prazer, uma das premissas € repensar nossos model os de atuacéo docente.

Lembrando Freire (1993 e 2002), o professor tem que ser educador e a educacéo deve
transformar as pessoas e 0 mundo. A acdo do professor muda porque ele deixa de ser 0 centro
do processo e passa a dividir também a aprendizagem com o auno: ambos aprendem juntos.
Contudo na acdo do professor em um espaco virtual devem estar contempladas, segundo os
proprios alunos, caracteristicas como: fluéncia no uso das ferramentas da Internet, capacidade
para estabel ecer critérios para a participacdo dos alunos tanto nas mensagens trocadas através de
correio eletrénico e bate-papo quanto nas atividades propostas ho curso.

O modelo de andlise proposto nessa pesquisa esta especificado na Figura 2, do qual se
extraiu das ferramentas de comunicacéo (perfil, didrio e bate-papo) caracteristicas dos estilos
cognitivos predominantes dos sujeitos da pesquisa. Para se chegar a essas caracteristicas
utilizamos o método de andlise de contelido, tendo como unidade de andlise o posicionamento
do aluno que refletisse suas preferéncias em relacdo ao seu proprio processo de aprendizagem e
a acdo do professor nesse processo. Esse posicionamento foi analisado através de didlogos
ocorridos entre o0 aluno e o formador, entre os alunos ou ainda entre o aluno e a pesquisadora,
registrados nas diferentes ferramentas de comunicagéo virtuais mencionadas anteriormente.
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Figura2 - Modelo de andlise

O levantamento nos registros de cada sujeito da pesquisa, apos a tabulacdo dos estilos
coghitivos predominantes desses sujeitos, nos levou a formulagdo da primeira categoria definida
como estilos cognitivos predominantes. Essa categoria estd relacionada ao fato de que os
sujeitos de modo geral, e os sujeitos dessa pesquisa especificamente, sdo diferentes entre s
guanto a0 modo de pensar, de resolver problemas, de relacionar-se com colegas e com
professores a distancia. Nessa categoria, demos total atencéo as caracteristicas de cada dimenséo
dos estilos cognitivos predominantes ja identificados. Também foram importantes para se
chegar a categoria expressdes como "concordo / ndo concordo”, "gosto / ndo gosto",
"prefiro / ndo prefiro”, "tenho interesse / ndo tenho interesse’ que sadlientavam o tipo de
posicionamento de cada sujeito da pesquisa frente a sua postura pedagogica e suas preferéncias
em relacdo ao processo de ensino e aprendizagem em um ambiente virtual de aprendizagem.

A segunda categoria escolhida foi denominada de ag8o aluno/professor no espaco
virtual. Nessa categoria foram observados os objetivos do curso a disténcia (do qua
participaram 0s sujeitos dessa pesquisa), os conteldos trabalhados, o papel do professor no
processo de EAD e a visdo dos participantes em relacdo aos aspectos de autonomia e
cooperacdo no ambiente virtual que mediou todo o curso. Os extratos utilizados nessa categoria
foram retirados de bate-papos entre a pesguisadora e 0s sujeitos de pesquisa e serviram para
ilustrar 0 entendimento que estabel ecemos da acdo do aluno e do professor durante 0 processo
de investigacéo.

Uma informagdo fundamental dessa pesquisa, advém da tentativa de relacionarmos as
duas categorias andlisadas nesse trabalho, denominadas estilos cognitivos predominantes e agdo
aluno/professor no espago virtual. Nessa tentativa, percebemos claramente que existem
comportamentos sociais diferenciados em sujeitos que apresentam o0 mesmo estilo cognitivo
predominante, fortalecendo nosso entendimento de que 0s sSujeitos carregam consigo aspectos
subjetivos como atitudes, posturas, predilecOes. Assim, a0 se projetar a modelagem de um
sistema computaciona que envolvam comportamentos humanos, devemos ter a consciéncia de
gue existem aspectos complexos, subjetivos e inerentes a0 individuo que ndo sdo possiveis
modelar computaciona mente.
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Para a adaptacdo proposta nessa modelagem a escolha recaiu sobre o método de
explicagdo variante, pois esse método busca mostrar ou esconder partes da informacéo,
armazenando diversas variantes de um mesmo conteldo, apresentando as variantes que
correspondem ao interesse do usuério. Dessa forma a adaptacéo do ambiente virtual € realizada
através dos cursos inseridos pelos professores. E para implementar esse método, utilizamos a
técnica de pagina variante. Essa técnica consiste em manter duas ou mais paginas para cada
conceito, descrevendo-o de formas distintas, cada uma delas adaptada a uma classe de usuario.
Realizamos a modelagem do framework proposto através de diagramas UML.

A partir das andlises dos registros das ferramentas Perfil, Didrio e Bate Papo do
ambiente virtual que mediou o curso a distancia e dos bate-papos realizados através do Ms-Chat
com cada participante da pesquisa, foi possivel definir uma série de indicadores para propor a
adaptacdo de um ambiente virtual de aprendizagem aos estilos cognitivos predominantes desses
sujeitos. Esses indicadores foram definidos nesse trabalho como: Organizagdo do conteldo,
Ferramentas de comunicacéo e Ac¢do do professor / aluno, sendo descritos mais detalhadamente
no Quadro 1.

Quadro 1 - Indicadores para adaptacéo do ambiente virtua,
segundo os estilos cognitivos predominantes

do contetdo

sites de busca, livro

Imagem: diagrama

livro, capitulos de
livros, artigos

Imagem: grafico,
diagrama

tutorial, tépicos

Imagem: grafico,
desenhos sequenciais

Estilos Holista Reflexividade de Serialista Divergéncia
Cognitivos resposta
Indicadores
Organizacao | Texto: artigo, links, | Texto: tutorial, | Texto: apostila, Texto: links, sites de

busca, tépicos

Imagem: grafico,
diagrama

O professor pode
propor pesquisas na
Internet para
compartilhar os
resultados com o

grupo.

guestionarios,
solicitar resenhas
criticas.

O professor pode
propor atividades
através de
guestionarios.

Ferramentas | Bate-papo, correio | Férum, correio Bate-papo, forum Forum, correio
de eletrénico eletrdnico e lista eletrdnico e lista
comunicacao de discussdo de discussdo
Acdo do O aluno tem O professor pode | O aluno deve ser O aluno tem
professor / motivagao propor atividades | motivado pelo grupo e | motivacéo
aluno intrinseca. em forma de pelo professor. intrinseca.

O professor pode
promover desafios
constantes.

A adaptacdo proposta € feita através da criagdo de um curso a disténcia inserido pelo

professor no ambiente virtual de aprendizagem. Agregado ao ambiente virtual existe um
questionério que deve obrigatoriamente ser preenchido por todos 0s alunos ao iniciarem o curso.
Esse questionario tem como funcdo identificar o estilo cognitivo predominante do aluno. Essa
identificacdo servira paraindicar quais as ferramentas, os materiais preferenciais e as estratégias
de ensino mais adequadas ao estilo cognitivo de cada auno.

E importante salientar que a indicagdo tanto das ferramentas quanto dos materiais e das
estratégias de ensino vem ao encontro de prioriza-los no momento inicial do curso a fim de que
o auno se familiarize com o ambiente que sera utilizado no decorrer do curso. Essas indicacdes
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especificam ferramentas virtuais de comunicacéo, formatos do material utilizado e estratégias de
ensino de forma preferencial, mas ndo exclusiva.

Cabe ao professor criar um novo curso, informar as caracteristicas gerais do mesmo
como: data de inicio e fim do curso, indicagéo de leituras e atividades, sugestdo de temas para
os foruns de discussdo. Outro ponto que compete ao professor € a definicdo de um novo
momento para 0 aluno responder novamente ao instrumento que identifica o estilo cognitivo
predominante, entendendo que os alunos do curso podem alterar suas preferéncias em relagcéo ao
ambiente virtual apés terem se tornado usuérios do mesmo. Cabe ao aluno, obrigatoriamente
preencher o instrumento de identificacdo do estilo cognitivo predominante que Ihe permitira
acessar ao curso. A funcdo do sistema sera a de identificar os estilos cognitivos predominantes
dos aunos, relacionando os estilos aos alunos, formando os seguintes grupos: holista, seridista,
reflexividade de resposta e divergéncia de pensamento.

As estratégias de ensino sdo sugestes ao professor para que esse encaminhe atividades,
tarefas, leituras no curso através de: pesquisa na Internet, questionarios, resenhas e desafios.
Dessa forma, 0 sistema ao identificar alunos pertencentes a um estilo cognitivo predominante
dard prioridade as ferramentas de comunicacdo correio eletrbnico e bate-papo, buscando
igualmente 0 material e as estratégias de ensino indicados para esse grupo, conforme ilustra a
Figura 3 (que exemplifica o estilo serialista).

Aeedsar lerraimanta
Aluna

Acessar bate-papo ———
Alune serialista

Acessar fdrum de discussio

|
|
|
| 5
- Haledas preferenciab: utorlais, apoatilas, baxbo em picos,
grificos @ desanhos sagibenclals
- Estratégias de ensino: deve ser motivado pelo grupo e pelo

prodessor, atividades aprasentadas am forma de quastiondric
1

Figura 3 - Diagrama de Casos de Uso - estilo cognitivo predominante serialista

Existe também a possibilidade do aluno apresentar estilo cognitivo predominante
imbricado, ou sgja, ter mais de um estilo predominante em igua ordem de importancia
Acontecendo isso, 0 sistema deve possibilitar a mescla dos recursos definidos para os diferentes
estilos, conforme indica a Figura 4. ApoGs esta identificacdo, o sistema adaptarda o curso em
relacdo ao contelido apresentado, as ferramentas de comunicacéo disponiveis no ambiente e as
estratégias de ensino priorizadas pelo professor, de acordo com os estilos cognitivos
predominantes.

XV Simpésio Brasileiro de Informatica na Educacao - SBIE - UFAM - 2004 456



]
Alung Acessar ferramenta

oy .

_"_.
Aluno Reflexividade "‘j:f;‘:’l:.:ﬁ”f'“ |
de Resposta (

- Holista
‘ Acessar correbo eletrnion

Acessar bale-papo

i
|

Acessar lista de discussEo

- Maberiais i'n“ﬂ!l‘!f‘;tlhl!: tutoriaig, livros, artigos, capity los de livros, gr‘ﬁﬂcﬂ!‘
link=, sibrs de busca & diagra mas,

- Estrabigiss de ensing: stividades anvelvendo questiondrios & rasen has
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Figura 4 - Diagrama de Casos de Uso -
estilos cognitivos imbricados reflexividade de resposta - holista

No framework proposto, o curso original € o curso inserido pelo professor, contendo
todo o materia, as ferramentas de comunicacdo e as estratégias a serem utilizados, independente
dos estilos cognitivos do grupo de alunos. Contudo, 0 curso € adaptado ao estilo cognitivo
predominante através de dois agentes previstos para esse framework, séo eles:

o Agente identificador: sua funcéo € receber e processar os dados referentes ao instrumento
gue identifica os estilos cognitivos predominantes;

o Agente adaptador: sua funcéo é receber os dados do agente identificador e relacion&los
com 0 curso original, para gerar um curso adaptado ao estilo cognitivo predominante de
cada aluno.

5. ALGUMAS CONCLUSOES

Todo o processo educativo €&, via de regra, influenciado pelas pessoas envolvidas
(professores, alunos), por suas acles e por pressupostos tedricos vigentes na sociedade e
na época em que estdo inseridos. Verificamos, pela nossa experiéncia tanto como
docente, quanto como pesquisadora, que na Educacdo a Distancia, as relacbes do
processo educativo ndo se ateram, necessariamente, apenas pelo 0 uso de tecnologias.
Independentemente da corrente pedagdgica, das teorias da &ea da Psicologia ou
qgualquer outra intervencéo, as tecnologias da informagdo e da comunicacdo tém sido
cada vez mais aplicadas a educacéo.

Uma das conclusdes a que chegamos durante nossa caminhada de pesquisa, no sentido
de evidenciar os edtilos cognitivos predominantes dos sujeitos através dos registros
armazenados em um ambiente virtual, foi a forte presenca de aspectos subjetivos que permeiam
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0 complexo processo de ensino e aprendizagem. Pois 0s sujeitos de pesquisa sdo, antes de tudo,
individuos com valores e necessidades intelectuais distintas, que estabelecem relacles sociais,
modificando a s mesmos e 0 meio social no qual estéo inseridos, durante esse processo.
Procuramos respeitar e compreender esses aspectos durante todo o processo de investigagéo,
mas sobretudo no momento em que se definiu 0 modelo de andlise. Também podemos constatar
gue as categorias escolhidas na andlise realizada, nos permitiram estabelecer uma relacéo entre
0s registros dos sujeitos da pesguisa e seus estilos cognitivos predominantes. Esses registros
armazenados nas diferentes ferramentas do ambiente virtual que mediou o processo de formagéo
a distncia dos sujeitos da pesquisa, evidenciaram varias das caracteristicas dos estilos
cognitivos predominantes. Mas também trouxeram a tona aspectos mais subjetivos, através dos
guais evidenciamos dois pontos cruciais dessa pesquisa. O primeiro ponto mostra que sujeitos
com um mesmo estilo cognitivo predominante podem apresentar preferéncias e opinides
distintas sobre um mesmo assunto. O segundo, evidencia que nem todos os comportamentos
sociais se prestam a uma modelagem computacional, devido as peculiaridades distintas nas
atitudes e posturas dos individuos.

Apesar disso, foi possivel também detectarmos algumas caracteristicas comuns nos
sujeitos de acordo com seu estilo cognitivo predominante, permitindo modelar o framework
aqui definido. Resumidamente, encontramos nos sujeitos com estilo cognitivo predominante
divergéncia de pensamento, caracteristicas como: respostas originais as questdes propostas no
curso analisado, busca por novas alternativas metodol 6gicas a serem agregadas a suas atividades
profissionais, tendéncia a ndo aceitar regras sem questioné-las, entre outras. Ja nos sujeitos com
estilo cognitivo predominante reflexividade de resposta, verificamos, entre outras
caracteristicas, que esses sujeitos sdo organizados, com forte tendéncia ao plangjamento nas
suas atividades.

Ainda considerando caracteristicas comuns nos sujeitos da pesquisa, averiguamos que
0s sujeitos com estilo cognitivo predominante holista sdo bastante atentos a idéia geral de um
texto e dedicam-se de modo geral a estabelecer relagdes entre os contelidos abordados. E em
sujeitos com estilo cognitivo predominante seridista, constatamos, entre outros aspectos, que
s80 atentos aos peguenos elementos informativos de um materia de estudo, enfatizando
pequenos topicos das atividades propostas durante o curso a distancia.

A premissa basica da adaptacdo proposta nesse estudo € a de que o uso preferencia das
ferramentas de comunicacdo, da organizacdo do contetido e das estratégias de ensino de acordo
com o estilo cognitivo de cada aluno sgja priorizada no inicio de sua formagdo na modalidade a
distancia, servindo para que os alunos se familiarizem com o ambiente virtual utilizado no curso
com recursos que lhes s30 mais agradaveis. A medida em que o processo de formacio a
disténcia for evoluindo e os aunos demonstrando maior seguranca em relacdo a estrutura do
ambiente, outras ferramentas e estratégias de ensino devem se incorporar a esse processo para
gue O curso nNdo se torne um espaco cerceador, mas que possibilite sim o crescimento dos
envolvidos no processo, explorando positivamente aspectos referentes aos estilos cognitivos
desses alunos.

Constatamos que a adaptacdo de ambientes virtuais aos estilos cognitivos
predominantes dos estudantes, pode propiciar uma variedade de estratégias de ensino que
permitem, inicialmente, a0 aluno se familiarizar com o ambiente virtua em s, com as
ferramentas disponiveis, com a metodologia empregada, com 0s processos de avaliagdo,
possibilitando a flexibilidade dos estilos cognitivos, propiciando a esse sujeito uma maior
capacidade de adaptacéo a situagOes que requeiram abordagens diferentes e acBes cognitivas
diferenciadas em seu papel de aluno. Porém, constatamos, ainda, que as preferéncias se
modificam, na medida em que os aunos desenvolvem diferentes habilidades e/ou estratégias
para enfrentar novos processos de aprendizagem, em especial em um espaco virtual.
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Assim, consideramos que a identificagdo dos estilos cognitivos predominantes passa a
ter um papel fundamental para viabilizar préticas educacionais mais condizentes com agdes que
priorizem a autonomia e a cooperacd em um processo de ensino e aprendizagem.
Evidenciamos que a educacdo a disténcia esta permeada pela interacdo, pela cooperacdo, pela
construcdo da autonomia, pois as analises realizadas nos permitiram potenciaizar aimportancia
das trocas, da socidizacdo entre aluno e professor. O impacto que observamos nos sujeitos da
pesquisa é bastante interessante, pois esses sujeitos ao finalizarem o curso a distancia,
permaneceram com 0 sentimento de integrantes de uma comunidade e continuaram a efetivar
trocas profissionais, através de ferramentas virtuais de comunicacdo, explorando a tecnologia da
Internet. Inicialmente essa tecnologia era vista apenas como uma ferramenta de aprendizagem e
com muito receio por alguns dos sujeitos. Apds 0 curso, essas ferramentas passaram a ser
agregadas a seu cotidiano, sendo utilizadas como uma forma de comunicagéo.
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