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RESUMO

O presente artigo tem como propdsito considerar e destacar as peculiaridades dos modelos de
aprendizagem eletrébnica na educacdo a distancia, porque eles sdo fundamentados em
abordagens pedagogicas e andragogicas e, simultaneamente, a sua aplicacdo, que ocorre por
meio de recursos tecnoldgicos, as denominadas tecnologias de informacdo e comunicacao.
Além de apontar a importancia de tais modelos para a gestdo do proprio conhecimento e na
aquisicdo de novas habilidades. A pesquisa ainda demonstra, através de entrevistas realizadas
com educadores da modalidade de EaD, quais tecnologias sdo empregadas de acordo com 0s
modelos de aprendizado eletrénico.
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1. INTRODUCAO

Ha de se saber que a educacdo a distancia ou ensino on-line, que acontece por meio de
um ambiente virtual de aprendizagem, baseia-se em abordagens pedagogicas e andragogicas;
isto €, enquanto a primeira se refere as estratégias para efetivar o aprendizado, que visem a
forma como os conteudos serdo recebidos pelo aluno, se ocorrerd somente uma exposicao de
ideias ou uma intervencdo por parte do aprendiz, por exemplo; a segunda, diz respeito as
praticas que orientam adultos na aquisicdo de novos saberes, levando em conta suas
experiéncias e motivagdes. E tanto uma como outra se alia as tecnologias para enfim
desenvolver uma aprendizagem significativa. Tais estratégias e praticas sdo implantadas
através de uma autoinstrucdo ou pelo trabalho colaborativo em rede, e refletem modelos de

aprendizado eletrénico que sdo comumente utilizados e caracteristicamente definidos.

A educacdo soO ¢ realizada virtualmente com eficacia a partir do entendimento dos
esquemas cognitivos que organizam as informagdes na memaria do individuo, da diferenca
entre rede consumida e produzida, e de que forma as informacdes distribuidas no ambiente

virtual de aprendizagem garantirdo o desenvolvimento de habilidades.

Na rede consumida, 0s usuarios apenas recebem as informacdes de modo passivo, sem
interacdo, e na rede produzida, eles elaboram ideias e as trocam com outros usuarios. E tanto
0 consumo quanto a producdo de conhecimento gera aprendizagem significativa, levando o
individuo a construir seu préprio saber com o uso que faz dos recursos que lhe estdo

disponiveis.

Os modelos que abrangem objetivos de aprendizagem, tecnologias e formas de
controle dividem-se em 5: Informacional, Suplementar, Essencial, Colaborativo e o Imersivo,
e sdo o0 assunto deste artigo, com o intuito de auxiliar professores e desenhistas instrucionais
na melhor escolha para adequar todo o material utilizado juntamente com as devidas

estratégias e préaticas a fim de conceber a aprendizagem.

2. METODO

O delineamento hoje observado em cursos a distancia produzidos e ofertados no Brasil
usam grande parte do potencial que a Web 2.0 (rede que permite receber e produzir
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contetidos) sugere, no qual toda informacdo selecionada para ser objeto de aprendizagem num
ambiente virtual ja possibilita que os aprendizes colaborem e construam o seu proprio
conhecimento. E isso corresponde ao atual cenario que facilita e oportuniza condi¢des para
que a educacdo se concretize por meio on-line, situando-se através de recursos interativos e
que fomentem uma constante colaboracdo e/ou cooperagdo por parte daqueles que ali

interagem.

Com a intencéo de analisar como as tecnologias sdo aplicadas, segundo os modelos de
aprendizado eletronico, realizou-se uma pesquisa com alguns profissionais da area de
educacdo a distancia, em sua maioria, docentes e tutores, e teve como suporte tedrico as
observacGes de COELHO & RIBEIRO (2006); CAMPOS et al (2003), numa abordagem
qualitativa dos dados ao explorar os diferentes pontos de vista e as diversas experiéncias
guanto ao tema em questdo. A cada um desses profissionais foi feita uma breve entrevista
estruturada em 4 topicos com respostas abertas a respeito da forma como eles entendiam e
executavam os recursos tecnologicos apoiados nos moldes de aprendizagem eletrénica em sua
experiéncia pratica, porém, cada uma das 4 questdes foram selecionadas e direcionadas a cada
um deles. Para garantir a privacidade dos entrevistados, a referéncia a eles se dara por meio
das letras A, B, C e D. O local desta pesquisa abrangeu algumas regides do pais, como Rio de
Janeiro, Mato Grosso do Sul, Bahia e Porto Alegre, cujas respostas de cada participante estdo

determinadas na ordem do quadro abaixo.

Quadro dos Toépicos da Entrevista

Perguntas Entrevistados

B- Através de recursos multimidia,

1- Como a tecnologia atende a por exemplo, mas de maneira que o

necessidade de desenvolver uma ou individuo explore individualmente

mais habilidades especificas? cada etapa. Jogos sdo 6timos nesse
sentido.

D- Por meio da colaboracéo, co-

participacdo de todos no processo,

2- De que forma a tecnologia facilita isto é, o tutor oferece momentos
dialogos para que ocorra a desafiadores que sao enfrentados em
aprendizagem? grupo. Editores de texto sdo 6timas
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ferramentas.

A- E quando a responsabilidade

3- Como se da o desempenho pela propria aprendizagem é
estendido em contextos variados compartilhada e avaliada
(pensando em AVA)? entre os participantes, e pelo

feedback do professor-tutor.

O Férum é um bom exemplo

disso.
4- Em que modelo de aprendizagem B- No modelo imersivo, ja que
eletronico a autoavaliacdo é mais se baseia na teoria
eficaz? construtivista.

3. RESULTADOS

As respostas dos entrevistados enfocam 3 dos 5 modelos de aprendizado eletronico,
excetuando-se 0 modelo informacional e o suplementar, que adiante esbogaremos. E possivel,
entdo, a verificacdo de que a aprendizagem vem a ser acreditada quando € ativa, ou seja, 0s
individuos concebem um novo saber ao interagir com aquilo que os rodeia, incluindo outros
individuos, e assim constroem e desenvolvem conceitos, competéncias e habilidades
mediados por um aparato tecnolégico que integre a descoberta individual e a descoberta em
grupo. A apresentacao acima reflete a teoria construtivista e a socioconstrutivista, sendo que a
primeira se apoia numa interacdo social, mas cuja aprendizagem se da individualmente pela
reflexdo, e a segunda trabalha com a potencialidade que o individuo é capaz de desenvolver
qguando aprende num processo de colaboragdo. Portanto, notamos que para que novas
habilidades sejam aprendidas, precisa haver interatividade, e isto sO acontece quando a

multimidia est& envolvida na educacéo, seja por meio de jogos ou videos e etc., possibilitando

um ensino hibrido — tecnologia personalizada para fins especificos.

“E possivel criar padrdes de aprendizado e, muito rapidamente, quando o aluno entra
na plataforma, identificar qual é o perfil desse aluno para determinado assunto. Com
um histérico de informagdes de como é que essas pessoas aprendem, é possivel criar
um plano de estudos personalizado para esse aluno.” (Claudio Sassaki, fundador da
Geekie).

V.4 N2 1 Novembro, 2015



NEO-FACCAT REDIN

Este primeiro ponto embasa os modelos de aprendizagem eletronica denominados de
essencial e imersivo. Pois, para que a aprendizagem seja dialdégica e ao mesmo tempo
estendida, é necessdria a cooperacdo nas atividades realizadas, apontando o modelo

colaborativo de aprendizagem.

“A aprendizagem cooperativa ¢ uma técnica ou proposta pedagogica na qual
estudantes ajudam-se no processo de aprendizagem, atuando como parceiros entre si
e com o professor, com o objetivo de adquirir conhecimento sobre um dado objeto.
A cooperagdo como apoio ao processo de aprendizagem enfatiza a participacdo ativa
e a interacdo tanto dos alunos como dos professores. O conhecimento é considerado
um construtor social, e desta forma o processo educativo acaba sendo beneficiado
pela participacdo social em ambientes que propiciem a interacéo, a colaboragdo e a
avaliag8o. Espera-se que 0s ambientes de aprendizagem cooperativos sejam ricos em
possibilidades e proporcionem o desenvolvimento do grupo” (CAMPOS et al, 2003,
p. 26-27).

Com relacdo aos modelos de aprendizagem eletrénica que foram dispensados nas
respostas dadas pelos educadores, o informacional trata da informacdo sem interacéo,
servindo apenas como consulta, onde o processo de aprendizagem é transmitido para o aluno,
e este o recebe de forma passiva. E 0 modelo suplementar fornece conteidos variados, porém,
propensos a serem acessados sem que haja interatividade com o computador, logo, o aluno

baixa tais documentos e os I1é off-line.

Ainda abordando os aspectos do aprendizado eletrdnico, uma expressao hoje muito
comum para designar os processos que ocorrem na modalidade da aprendizagem realizada a
distancia, denomina-se “Comunidades Virtuais de Aprendizagem e Conhecimento”, que nada
mais significam do que usuarios conectados a internet compartilhando conhecimento. E nesse
espaco virtual, as tecnologias de informacdo e comunicacdo sdo utilizadas de duas maneiras
diferentes. A primeira como ferramentas para facilitar o acesso a informacoes e o intercambio
entre 0s que acessam, sem uma finalidade didatica; e a segunda, como recursos a dinamizar a
aprendizagem. Isto é, nesta Gltima ha uma intencdo educacional especifica, com objetivos de

aprendizagem definidos e frequentemente uma avaliacéo.

Num ambiente virtual, tanto a informac&o como a comunicagdo podem estar presentes,
sendo exploradas simultaneamente, mas é imprescindivel uma mediacdo por parte do
professor ou tutor para que o0s objetivos iniciais propostos no curso ou treinamento sejam
atingidos. E esta intervencdo ou orientacdo se da através do uso adequado dos recursos

tecnoldgicos disponiveis no AVA, e em uma metodologia de ensino que esteja baseada nas
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teorias pedagogicas que melhor reflitam os objetivos ao final do curso. Sem esquecer também

da andragogia, que estuda o aprendizado de adultos.

As tecnologias possuem a capacidade de transformar a forma com que a educacdo é
concebida, construindo caracteristicas que potencializam a aprendizagem num espago
semidtico (onde a comunicacdo ou interacao/interatividade é analisada). Veja abaixo como

ocorre a dindmica do ensino-aprendizagem num ambiente virtual.

CONTEUDOS

PROFESSOR
TIC’S

(3)

TIC’S

©)

Identificam-se na pirdmide uma representacao visual a respeito da mediacdo dividida
em 4 categorias: (1) a relacdo entre professor/contetdo/tarefas de ensino; (2) a relagéo entre
alunos e conteudo; (3) relacdo entre professor e alunos e entre alunos; (4) € o esfor¢o conjunto

durante as tarefas realizadas para promover a aprendizagem.

[...] Especialmente em aplicacdes que medeiam a relacdo entre os trés elementos do
tridngulo interativo, seja condicionado e determinar as formas de organizacdo da
atividade conjunta (categoria quatro), ja estd a moldar um ambiente ou espago de
ensino e aprendizagem (categoria cinco), o que pode ser esperado, em nossa opinido,
que se manifesta com particular intensidade o potencial das TIC para transformar e
inovar as praticas educativas (Coll, Mauri e Onrubia, 2008a: 21).

A seguir, serdo apresentadas as reais contribuicdes e a possivel aplicacdo simultanea
dos modelos de desenho dos cursos baseados na aprendizagem eletrénica: o Informacional, o
Suplementar, o Essencial, o Colaborativo e o Imersivo inseridos na educacéo a distancia com

enfoque a promover a interacao social e o desenvolvimento profissional.
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No Brasil, existem diversos programas, por exemplo, de capacitacdo de docentes para
atuarem na EaD que contribuem para superar os desafios politicos, econémicos e sociais pelos
quais passa a sociedade como um todo no que tange a sua formacédo educacional. Reflexos
reais disso € o Instituto Universal Brasileiro (IUB), o qual desde 1941 oferece cursos
profissionalizantes e supletivos, tendo iniciado apenas pelo método de correspondéncia
impressa, onde 0o material chegava aos alunos pelo correio, com a finalidade de informar
sobre a area profissional escolhida; a Associacdo Brasileira de Educacédo a Distancia (ABED)
que vai além da qualificacdo técnica, ofertando também cursos de pds-graduacéo, entre tantos
outros. E ambos conectam em suas plataformas virtuais de aprendizagem o0s modelos
anteriormente estudados, nos quais o aparato tecnolégico complementa o aspecto pedagdgico

e andragogico.

Outra contribuicdo que os novos modelos de aprendizado eletrénico trouxeram a
sociedade digital trata da flexibilidade dos cursos oferecidos na rede ao proporcionar um
rapido mecanismo de inscri¢do para ganhar acesso a formacéao, uma distribuicéo eficiente dos
materiais aos alunos e o acompanhamento destes no ambiente virtual de aprendizagem,
atividades centradas nos alunos, motivando a criatividade e o trabalho colaborativo, com o
feedback permanente do professor ou tutor, troca de informacdo em tempo real e assincrono,
com a possibilidade de armazenamento do conhecimento partilhado, o rompimento das
fronteiras de comunicacdo, onde alunos distantes um do outro geograficamente podem
interagir, e com a mediagdo de um docente dedicado, o desenvolvimento de cidaddos

conscientes, criticos e transformadores da realidade em que vivem.

4. DISCUSSAO / CONCLUSAO

Conclui-se que, os modelos de aprendizagem eletronica possuem semelhancas e
diferengas entre si, mas caracteristicas bem definidas. No caso do modelo informacional e do
suplementar, o foco sdo os conteudos, fixados na rede ou no ambiente virtual de
aprendizagem, sendo assim consumidos por individuos que buscam leituras, sem a
necessidade do uso do computador. J& no modelo de aprendizagem eletronica essencial, foca-
se no individuo, exigindo deste certa autonomia para a aquisi¢do do seu aprendizado. E nos
modelos colaborativo e imersivo é o grupo que centraliza o processo de ensino-aprendizagem,

pois a0 mesmo tempo em que recebe informacgdes, conteddos, e interage com estes, também
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0s produz. As tecnologias colaborativas favorecem uma forma criativa de aprender, pois o
foco € o grupo ao proporcionar producdes e interacdes entre 0s agentes desse grupo e destes
com os recursos tecnologicos de informacdo e comunicacao, utilizados para o dialogo entre
todos do grupo. (RIBEIRO e COELHO, 2006).
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