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Resumo:

O Laboratorio de Ambientes Virtuais de Aprendizagem - LaVia - é um projeto de pesquisa apoiado
pela Universidade de Caxias do Sul-RS-Br, que integra uma equipe interdisciplinar de professores e
bolsistas de iniciacdo cientifica, que atuam segundo a concep¢do de pesquisador coletivo. Ele busca
desenvolver, experimentar e aperfeigoar ambientes virtuais de aprendizagem, com base em paradigmas
educacionais construtivistas interacionistas, analisando de forma compartilhada, as possibilidades reais
e os limites no uso das alternativas tecnoldgicas; examinando novas estratégias educacionais e
avaliando o processo de aprendizagem em decorréncia das interagdes em ambientes virtuais de
aprendizagem. Os ambientes estdo sendo construidos de forma a possibilitarem a cooperagdo, a
interacdo, a tomada de decisdes e o estabelecimento de relacdes para a construcdo de aprendizagens
significativas. A avaliacdo da dindmica do ambiente estd sendo realizada permanentemente pela
equipe de pesquisadores. As informagdes e os dados, obtidos por meio de registros nos ambientes ¢
entrevistas com os alunos, estdo sendo analisadas buscando entender como ocorre a aprendizagem nos
ambientes desenvolvidos, identificando dificuldades e obstaculos referentes ao uso das ferramentas, as
concepgoes prévias dos alunos, as intervencdes do professor e outras variaveis que interferem no
processo de aprendizagem.



Ambientes Virtuais de Aprendizagem: uma realidade em construcio

Ambientes Virtuais de Aprendizagem: como entender essa expressdo? Ela estd relacionada ao
desenvolvimento de condi¢cGes e estratégias de aprendizagem enriquecidas com recursos da
Informatica para possibilitar a construgdo dos conceitos por meio da interagdo do aluno com o objeto
de conhecimento, com o professor e com os colegas. Em geral esse ambiente ¢ dimensionado por meio
de atividades relacionadas a leituras orientadas, experiéncias, simulagdes, estudo de caso, uso de
aplicativos (software) especificos, dentre outros. O que norteia a constru¢do de um determinado
ambiente é o que ele possibilita aprender. O termo virtual esta sendo entendido conforme a concepgao
de Lévy (1996). Assim virtual ¢ entendido como "nao-presencial”, com todo o potencial do presencial.
Assim um ambiente virtual ¢ um espago on-line que propicia a interagdo, a cooperagao, possibilitando
que o aluno tome decisdes, "faca funcionar", analise, interprete, observe, teste hipoteses, elabore,
construindo relagdes que constituem aprendizagens consideradas de valor. Portanto, antes de qualquer
coisa, o professor precisa ter claro "o que quer" ou "o que pretende" com o ambiente construido. Caso
contrario os ambientes podem ser apenas algo para cumprir programas ou rituais académicos e nao
algo para capacitar aprendizes. Nesse cenario o professor observa o processo, orienta, facilita, instiga,

ou seja, cria estratégias propicias para a construg¢do de aprendizagens significativas.

Como destaca Kriiger (1993) a possibilidade de interagdo que os aplicativos computacionais oferecem,
em especial os ambientes que permitem a elaboragdo e registros dos passos realizados pelos
aprendizes, auxiliam na obtencdo de dados sobre como o processo de conhecer e aprender acontece.
Esse pesquisador salienta também que a sintaxe das linguagens empregadas, a estruturagdo 16gica dos
comandos, as inevitaveis falhas, retrocessos e obstdculos rotineiros enfrentados por usuarios, que
ficam registrados de alguma forma, constituem relevantes informagdes que podem ser analisadas,
permitindo avangos no conhecimento da cognigdo da aprendizagem. Kriiger ainda enfatiza que o
emprego do computador produz duplo efeito: o da apreensdo metacognitiva de contetidos e aspectos

operacionais de nossa mente ¢ o da autoconsciéncia de nosso papel como pessoas dotadas de tais ou



quais valores, motivos, disposi¢des afetivas e tendéncias comportamentais. Resta acrescentar que esses
aspectos tem a possibilidade de acontecerem se a constru¢ao dos ambientes de aprendizagem estiver

voltada a esses desenvolvimentos mediados pelos recursos computacionais.

Concebendo, analisando e aperfeicoando ambientes virtuais de aprendizagem

O Laboratério de Ambientes Virtuais de Aprendizagem - LaVia - http://www.ucs.br/LaVia - ¢ um

projeto de pesquisa apoiado pela Universidade de Caxias do Sul, que integra uma equipe
interdisciplinar de professores e bolsistas de iniciagdo cientifica. Esse projeto busca desenvolver,
experimentar e aperfeicoar ambientes virtuais de aprendizagem, apoiados em modelos pedagogicos de
base epistemologica construtivista interacionista, analisando de forma compartilhada, as possibilidades
reais e os limites no uso das alternativas tecnologicas, examinando novas estratégias educacionais e
avaliando o processo de aprendizagem em decorréncia das interagdes nesses ambientes. Para isso estdo
sendo construidos ambientes na Web, contendo hipertextos, links de acesso a paginas com orientagdes
para estudos a distancia, com informacdes da disciplina, com URLs contendo temas relacionados a
disciplina (biblioteca virtual), listas de discussdo, foruns e diferentes tipos de formularios para efetivar
processos de interacdo entre o aluno e objeto de conhecimento, professor e aluno e entre alunos. As
informacgdes referentes aos conceitos a serem estudados sdo disponibilizadas na Internet em forma de
hipertextos, organizados de forma a incentivar o aluno a refletir, a interpretar, a tomar decisdes e a
gerenciar sua aprendizagem. Em alguns ambientes ¢ a partir das interagdes entre o grupo (alunos e
professores) que a dindmica do ambiente vai sendo construida, desta forma as diferentes possibilidades
interativas sustentam o desenvolvimento dindmico dos contextos de aprendizagem. O estudo do
processo de aprendizagem nesses ambientes virtuais estd sendo realizado em turmas de cursos de
graduacdo e em cursos de Extensdo. A avaliacdo da dinamica dos ambientes esta sendo realizada
permanentemente pela equipe de pesquisadores, como mecanismo de correcdo e de aperfeicoamento

de sua estrutura e configuragao.



As informagdes e os dados obtidos por meio de registros nos ambientes ¢ de entrevistas com os alunos
estdo sendo analisados forma compartilhada pelo grupo de pesquisadores, procurando entender como
ocorre a aprendizagem nos ambientes desenvolvidos, identificando dificuldades e obstaculos
referentes ao uso das ferramentas, as concepgdes prévias dos alunos, as intervengdes do professor e a
outras variaveis que interferem no processo de aprendizagem. O resultado dessa analise serve de base
para aperfeicoamento dos ambientes e criacdo de novas e diferentes estratégias de aprendizagem.
Paralelamente as analises sdo realizados estudos teoricos que orientam e auxiliam nesse processo.
Assim os pesquisadores do LaVia atuam de forma compartilhada, na concepcdo de pesquisador
coletivo, formando uma comunidade que aprende a construir, analisar e aperfeicoar ambientes virtuais
de aprendizagem, com base no paradigma construtivista interacionista. Os primeiros resultados dessa
pesquisa constituem um conhecimento que dé indicativos para a elaboragao de ambientes capazes de

desenvolver aprendizagem significativa.

Algumas consideracdes para construir ambientes de aprendizagem

Um ambiente de aprendizagem, se concebido com base no paradigma construtivista interacionista,
leva a desestabilizagdo das concepgdes tradicionais de ensino-aprendizagem e possibilita ao sujeito
construir uma cultura informatizada e um saber cooperativo, onde a interagdo e¢ a coopera¢ao sao
meios para constru¢do do conhecimento.

Podem ser destacados alguns aspectos que precisam ser considerados ao construir ambientes desse
tipo. Um deles ¢ a forma de comunicagdo. Os ambientes de aprendizagem tradicionais sempre foram,
por exceléncia, espacos da oralidade: o professor falando e o aluno ouvindo. Construir ambientes de
aprendizagem onde a oralidade d& espago para a escrita, com base no pressuposto epistemologico
construtivista, permite que varias mudangas cognitivas, sociais, lingiiisticas e afetivas ocorram. A
comunicacdo num ambiente virtual ndo possui caracteristicas extralingiiisticas, (Fagundes & Axt,
1992), como expressdes faciais e corporais, somente a lingua escrita ¢ usada como linguagem

expressiva deste ambiente.



As interacdes nos ambientes virtuais sdo alimentadas pelas discussdes dos interlocutores, que estdo
potencialmente conscientes do objetivo e do andamento do didlogo que se desenvolve em uma cadeia
de razoes. Este contexto comunicativo leva os envolvidos a uma padronizacdo da escrita,
diferentemente da escrita para um sujeito ausente, um texto ou uma carta. Esse esforco compreende
também o fazer-se entender pelo outro, exigindo clareza na escrita e na comunicagdo da sua posigao.
Outro aspecto a destacar, esta relacionado as multiplas intera¢des. Considerando a teoria piagetiana, o
sujeito interagindo no mundo, estd constantemente construindo novos conhecimentos. Isto implica
num sujeito ativo, capaz de transformar a realidade na qual interage ¢ de transformar a si mesmo.
Assim o ambiente virtual de aprendizagem necessita possibilitar interacdes diversas, ou seja,
comunicac¢do multidirecional, Silva (2000). Esta comunicagdo se da com colegas, com professor, com
outros grupos, por meio do computador, avangando rumo a um espago interdisciplinar.

Outro aspecto que precisa estar presente nesses ambientes € a problematizacdo, que esta fundamentada
na teoria da equilibragdo, onde a fonte de progresso no desenvolvimento esta nos desequilibrios, ja que
estes impelem o sujeito a ultrapassar seu estado atual e procurar avancos e novas diregdes.
Considerando o ponto de vista da equilibragdo, os desequilibrios podem ser entendidos como fonte de
desenvolvimento, pois sdo impulsionadores de novas equilibragdes. Assim um ambiente virtual de
aprendizagem precisa conter situagdes que permitam construir novas equilibragdes a partir de desafios,
de problemas, de estudos de casos, de grupos de trabalho interdisciplinares, onde o erro ¢ tratado como
"erro construtivo", hipdtese atual do sujeito a respeito de certo saber. O erro pode levar a
desequilibrios pela confrontagdo dos sistemas de pensamento do sujeito com a realidade exterior,

diante da qual os seus sistemas demonstram-se ineficazes.

Outro aspecto relevante desses ambientes € seu carater heterarquico, caracterizado pela autonomia na
colaboracgdo, inexisténcia de regras fixas e impostas, substituidas pela negociagdo, pela dinamica do
ambiente flexivel no sentido de possiveis reorganizagcdes e pelas relacdes horizontais. Essa
caracteristica do ambiente virtual, desenvolvido pelo LaVia, fundamenta-se nas idéias de respeito
mutuo e de moral autdbnoma de Piaget. O respeito mutuo s6 é possivel a partir do exercicio das

cooperacdes na convivéncia em grupo. A troca cooperativa tende a ocorrer quando os sujeitos



(interlocutores), num esforco representativo, buscam a descentragcdo, do ponto de vista proprio, no
sentido da compreensdo do ponto de vista do interlocutor ou interlocutores. Outro aspecto presente na
no ambiente, relacionado a cooperagdo, ¢ a reciprocidade, onde o aluno necessita coordenar o seu
ponto de vista com o do outro, possibilitando novos entendimentos da realidade.

Do ponto de vista afetivo, é preciso conceber espagos motivadores para as interagdes e produgdes.
Inicialmente esses espacos podem ser destinados a trocas informais ou bate-papo onde a escrita tem
um carater informal, amigavel e auxilia a construgdo de saberes supostos sobre os interlocutores.
Quando as primeiras interagdes possuem um carater afetivo, de cumplicidade e envolvimento, de uma
maneira geral, os alunos encontraram ressonancia nessas trocas, o que permite que valiosas interacdes
e produgdes, do ponto de vista de conhecimentos construidos, sejam desenvolvidas pelo grupo. E
fundamental que, para construir e interagir num ambiente que busque privilegiar estes aspectos, o
professor tenha bases tedricas adequadas e consciéncia de seu papel no processo de aprendizagem do
aluno.

Ao contrario do que pode parecer, num ambiente virtual, a partir do modelo pedagégico de base
construtivista, o professor tem um papel fundamental, acompanhando e interagindo em todo o
processo. Neste sentido ele ¢ um agente problematizador, disponibilizador e promotor de interagdes
que favorecam o dialogo e as cooperagdes, sistematizador das experiéncias e colaboragoes dos alunos,
construtor de possibilidades a serem exploradas, identificador de conhecimentos prévios e possiveis
obstaculos e estimulador de agdes explorativas. Nesse cenario, o aluno é o agente ativo, participativo
cooperativo, interativo e criativo, com autonomia de busca e expressdo, comprometido ¢ envolvido
(afetividade) no processo de aprender.

O estudo realizado até o momento, com relagdo as interagdes em ambientes virtuais de aprendizagem,
mais do que dar certezas definitivas, mobiliza para novas questdes e possibilidades referentes a esses
ambientes. Esse, quando estruturado em bases epistemoldgicas construtivistas interacionistas, pode ser
transformador da relacdo professor-aluno, possibilitando o desenvolvimento de uma comunidade de
aprendizagem. E claro que a estrutura do ambiente, as ferramentas, a navegacio nos hipertextos, por si
s6, ndo garante constru¢do de estruturas cognitivas relacionadas a aprendizagem significativa. E

fundamental que o professor esteja consciente e aberto para promover mudangas em seu papel, criando



estratégias pedagdgicas adequadas que propiciem essa construgdo. Sob esse ponto de vista o ambiente
se configura como um meio de promover a cooperagdo, o confronto dialético entre professores e
alunos e a constru¢do de uma pratica social com condigdes de favorecer o processo de tomada de
consciéncia, autoconhecimento e autonomia, competéncias necessarias para conviver num mundo
globalizado e lidar com as situa¢des do atual momento historico. Um ambiente em que o fendmeno
educativo ¢ considerado em seus aspectos fisico, bioldgico, mental, psicoldgico, cultural e social. Que
leve em conta a interdependéncia entre os processos de pensamento, de constru¢ao do conhecimento e
do ambiente; que promova a visdo de contexto, sem separar o homem de seus relacionamentos,
auxiliando-o a perceber o mundo como uma teia sist€émica e interligada, de forma a evidenciar os
processos ciclicos dos quais fazemos parte, desencadeando um novo sistema ético com valores,
percepgoes e condutas que contribuam para o desenvolvimento sustentavel e para a paz ¢ harmonia

entre os povos do planeta (Moraes, 1997).

A Informatica e suas ferramentas tém oferecido meios para desenvolver ambientes que promovam a
aprendizagem, mas a tecnologia digital em si, ndo € solucdo para os problemas de aprendizagem que
permeiam a realidade educacional contemporanea. Ou seja, nao € suficiente virtualizar informagdes ou
aulas presenciais, com o intuito de estar desenvolvendo ambientes virtuais de aprendizagem.
Ambientes virtuais ou presenciais nao sao excludentes, mas complementares, uma vez que o foco na
construgdo desses ambientes ¢ a mudanga de paradigma educacional e nfo os recursos e as
ferramentas utilizadas. Como colaboragdo para essa mudanca de paradigma € que se pode intuir que os

ambientes virtuais podem constituir elementos de apoio.
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