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Resumo

Com o advento das tecnologias de informacdo e comunicag¢do (TIC) e consequentemente a
emergéncia da cibercultura, os ambientes virtuais de aprendizagem (AVA) disponiveis no
ciberespaco tém favorecido a producdo e socializacdo de saberes entre diferentes atores
sociais. Desta forma, este artigo pretende trazer uma reflexdo sobre o conceito de ambientes
virtuais de aprendizagem e relaciona-lo com outros elementos encontrados no ciberespacgo
como os sistemas de gerenciamento de cursos e as comunidades virtuais, ndo como categorias
dicotdmicas e sim como integrantes de um mesmo processo. Em seguida, objetivando
ressaltar a importancia das escolhas com relagdo as propostas comunicacional e pedagdgica,
buscaremos discutir elementos essenciais na utilizacgdo de AVA, focando no papel da
interatividade e da colaboragdo nestes ambientes.

Palavras-Chave: Ambientes virtuais de aprendizagem; Interatividade; Hipertextualidade;
Colaboracao.

TEORICAL AND METHODOLOGICAL REFLEXIONS ABOUT VIRTUAL
ENVIRONMENT OF LEARNING

Abstract

With the advent of communication and information technologies and consequently the
emergence of cyber culture, virtual learning ambients available in the cyberspace have favored
the production and socialization of knowledge among different social actors. In this sense, this
article intends to reflect on the concepts of virtual learning ambients and connect it with other
elements found in the cyber space, such as course management systems and virtual
communities, not as dichotomist categories, but as constituents of the same process. The
author also emphasizes the importance of the choices related to pedagogical and
communicational proposals, discussing essential elements in the use of virtual learning
ambients, focusing on the role of interactivity and collaboration in these ambients.

Key-words: virtual learning ambient; Interactivity; Hipertextuality; Collaboration

1. Refletindo Sobre Alguns Conceitos do Ciberespago

Se vamos falar de ambientes virtuais de aprendizagem, é necessario trazer

alguns conceitos que permeiam este tema. E preciso refletir inicialmente sobre a
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educacdo a distancia (EAD), um tema amplo que recentemente esta sendo bastante
discutido a partir do surgimento das TIC e sua conseqliente (e desejavel) incorporagao
aos ambientes de ensino-aprendizagem. A EAD pode ser entendida como uma
modalidade de educagdo onde o conceito de “sala de aula” é ampliado, com relacdo a
uma ndo convergéncia de espaco e/ou de tempo dentro do grupo (professores e
aprendentes). Esta é apenas uma das inUmeras definicdes possiveis para EAD, que
“esta envolvida em um movimento cada vez mais intenso de transformacdes e novas
conexdes, caracteristico da sociedade em rede na qual convivem diferentes formas de
comunicacdo e interacdo”. (PICANCO, 2001).

Uma das grandes transformacdes que sofre a EAD é a utilizacdo de tecnologias
web. Nesta nova perspectiva a interatividade na EAD através da rede passa a ter um
papel fundamental, pois traz a possibilidade de uma comunicacdo todos-todos,
rompendo com o paradigma da comunicacdo de massa. Assim, o receptor sai do papel
passivo e passa a atuar ativamente na comunicacdo, podendo interferir na mensagem

original e o emissor passa a ser também um receptor em potencial.

Trazemos esses conceitos ndo na tentativa de entender a evolu¢do da EAD
como demarcada pela predominancia do uso de um ou outro recurso tecnoldgico, mas
para construir um arcabouco para a compreensdo dos ambientes virtuais e seus
correlatos. Vé-se cada dia com mais freqiiéncia e intensidade a convergéncia das
midias em um mesmo programa de ensino; convergéncia esta abordada por Levy
(1993, p. 126) ao afirmar que “os pdélos da oralidade primaria, da escrita e da
informatica ndo sdo eras: ndo correspondem de forma simples a épocas determinadas.
A cada instante e a cada lugar os trés pélos estdo sempre presentes, mas com
intensidade variavel”.

Um outro conceito defendido por Moran (2003) é o de educagdo online,
definido como “um conjunto de acbes de ensino-aprendizagem desenvolvidas por
meios telematicos, como a internet, a videoconferéncia e a teleconferéncia”. A
educacdo online pode abranger desde cursos totalmente virtuais, sem contato fisico -
passando por cursos semipresenciais - até cursos presenciais com atividades

complementares fora da sala de aula, utilizando a internet (MORAN, 2004).
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Para Santos (2005), a educacgdo online é um evento da cibercultura e como tal,
redimensiona o conceito de “distancia” possibilitando a interatividade e a
aprendizagem colaborativa, ou seja, “além de aprender com o material, o participante
aprende na dialégica com outros sujeitos envolvidos (...) através de processos de
comunicacgdo sincronos (...) e assincronos (...)”. A autora adverte, no entanto, que
muitas “praticas de educacdo online ainda se fundamentam na modalidade da
comunicac¢do de massa, na qual um pdélo emissor distribui mensagens, muitas vezes em
formatos lineares, com pouca ou nenhuma interatividade. Neste caso, as TIC sdo

subutilizadas (...)".

Na perspectiva de Pretto (1996), o uso das TIC na educacdo deve ser visto ndo
s6 como ferramentas a servico do ensino numa perspectiva de instrumentalidade, mas
sim como fundamento. As TIC devem fazer parte do processo de ensino-aprendizagem
como elementos carregados de conteudo, como representantes de “uma forma de
pensar e sentir que comega a se construir no momento em que a humanidade comega
a deslocar-se de uma razdo operativa para uma nova razdo, ainda em construgao,
porém baseada na globalidade e na integridade, em que realidade e imagem fundem-

se no processo” (PRETTO, 1996, p. 115).

2. 0 Virtual e os AVA

Com o advento dos computadores pessoais e sua posterior conexdao em rede (a
internet) surge um novo espa¢o de comunicacdo — o ciberespaco. A partir do
ciberespaco, constrdi-se uma nova cultura — a cibercultura — e com ela um novo
género de saber e uma nova forma de pensamento (LEVY, 2000). A cibercultura traz
consigo duas caracteristicas bdsicas: a hipertextualidade e a interatividade, e estas
comportam outras caracteristicas como a virtualidade, a ndo-linearidade, a
multivocalidade, o tempo real, a simulacdo. Estas caracteristicas dao especificidade a

esta nova cultura (BONILLA, 2005).

Aqui vamos nos deter um pouco na discussdo da virtualidade. Na linguagem

comum, o virtual é utilizado para designar ilusdo, auséncia de existéncia, algo
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inapreensivel, oposto ao real. Com o desenvolvimento das comunicacdes
computadorizadas em rede, se popularizaram os termos "virtual" e "virtualidade". E
chamado de mundo virtual, vulgarmente, o ambiente de comunicag¢do que é feito na
internet. A midia de informatica, principalmente, ajuda a popularizar a "virtualidade",
porque é uma palavra que sempre chama atencdo, estda sempre ligada a novas

tecnologias e ao modismo tecnolégico. (WIKIPEDIA, 2006).

No entanto, o conceito de virtual é muito mais abrangente que a
informatizacdo. Segundo Lévy (1996), embora a digitalizagdo no ciberespaco
desempenhe um papel importante nas transformacdes do mundo contemporaneo,
existem outros vetores da virtualizacdo como: a imaginacdo, a memoria, o
conhecimento, a religido; vetores estes que levaram ao abandono da presenca muito
antes da informatizacdo. “O virtual tem somente uma pequena afinidade com o falso,
o ilusdrio, o imagindrio. Trata-se, ao contrario, de um modo de ser fecundo e
poderoso, que pde em jogo processos de criagdo, abre futuros, perfura pocos de
sentido sob a platitude da presenca fisica imediata” (LEVY, 1996, p.12).

Lemos, Cardoso e Palacios (2005), tomando como base o exposto por Lévy em

seu livro “O que é virtual”, argumentam que:

Podemos ver o real como o conjunto de processos de virtualizacdo e atualizagdo
sucessivos, sendo os primeiros dispositivos de questionamento de um determinado
estado de coisas, e os segundos formas de resolugdes desses problemas. Assim sendo,
quando escrevemos este artigo, virtualizamos (pomos em questdo) essa tematica:
educagdo e novas tecnologias, atualizando-a quando escolhemos uma abordagem e
nao outra, quando finalizamos escrevendo este texto. O processo é infindavel, ja que o
leitor vai de novo virtualizar nosso texto ao |é-lo, ao questiona-lo com suas referéncias
adquiridas e com uma criagado de relagdes e vinculos préprios. Grosso modo podemos,
para o que nos interessa aqui, dizer que todo processo de virtualizagdo é um
deslocamento do aqui e agora (...). Assim, virtual se opde ao atual, fazendo parte do
real” (LEMOS, CARDOSO e PALACIOS, 2005).

O atual, entdo, é a solugdo exigida pela problematica, pelo virtual; é o produto
da atualizacdo feita pelo virtual e que alimenta de volta o virtual. Atual e virtual

coexistem e se intercambiam. “Esse processo constitui um movimento em que
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imagens vao surgindo, sentidos e significados vao sendo elaborados e re-elaborados. E

é justamente a esse movimento que designo realidade” (BONILLA, 2005, p.134).

Assim, muito mais do que produzir rupturas, as novas tecnologias devem ser
vistas como potencializadoras de algumas estratégias pedagdgicas - ja que a educagao

deveria ser virtualizante por esséncia (LEMOS, CARDOSO e PALACIOS, 2005).

A partir dos conceitos de virtual, atual e real que se entrelacam é que buscamos
ressignificar o conceito de ambiente virtual de aprendizagem. Um ambiente de
aprendizagem pode ser entendido como um espaco onde se constrdi conhecimento:
convencionalmente, a sala de aula presencial. E o que seria um ambiente virtual de
aprendizagem? A partir do conceito popular de virtual, podemos dizer que seria uma
sala de aula mediada por computadores em rede, ou pela internet. Mas podemos ir

além quando pensamos neste conceito.

Na literatura, encontramos algumas definicGes para ambientes virtuais de
aprendizagem. Uma delas é trazida por Vavassori e Raabe que definem um ambiente
virtual de aprendizagem como “(...) um sistema que redne uma série de recursos e
ferramentas, permitindo e potencializando sua utilizagdo em atividades de
aprendizagem através da internet em um curso a distdncia.” (2003, p134). Esta
definicdo nos remete a uma aplicacdo de computacdo (um software) utilizada em
cursos a distancia. Santos (2003) conceitua o AVA como um "espaco fecundo de
significacdo onde seres humanos e objetos técnicos interagem, potencializando assim

a construcdo de conhecimentos, logo a aprendizagem".

Podemos dizer que um ambiente virtual de aprendizagem pode ser percebido
nao sé como um ambiente constituido a partir da rede, mas também como um espaco
de amplas possibilidades de constru¢cdo de conhecimento, onde “memdrias” da rede
se entrelacam com memodrias, imaginacdo, conhecimento, dos sujeitos que com ela
interagem, ressignificando conceitos e reconstituindo o atual de cada um a cada

instante.
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3. O Ciberespaco e seus Espacos de Aprendizagem

Entendendo os ambientes virtuais dessa forma, a prépria internet como um
todo pode ser vista como o mais amplo dos ambientes virtuais: o ciberespaco pode ser
entendido como um grande AVA onde interagGes acontecem e conhecimentos sdo
construidos coletivamente. Além disso, se sitios na internet sdo utilizados como
ambientes de aprendizagem e promovem a construcdo de conhecimento, podemos
também chama-los de ambientes virtuais. Com relagdo a isso, Lévy (2000, p.172)

argumenta que:

E a transicdo de uma educagdo e uma formacdo estritamente institucionalizadas (a
escola, a universidade) para uma situagdo de troca generalizada dos saberes, o ensino
da sociedade por ela mesma, de reconhecimento auto-gerenciado, mével e contextual
das competéncias.

Se entendemos os AVA como um espaco de possibilidades de construcdo de
conhecimento na internet, podemos ver algumas outras interfaces no ciberespaco
também como sendo ambientes de aprendizagem. Tudo vai depender do uso que se
faca destes ambientes e se é ou ndo promovida a constru¢cdo de conhecimento nos

mesmaos.

Uma lista de discussdo na web, por exemplo, é entendida como um espaco
onde mensagens sao socializadas no formato do correio eletrénico. No entanto, mais

gue simples espaco para troca de mensagens elas podem ser vistas como

(...) instrumentos que servem como verdadeiro coletivo inteligente, onde os assuntos
agrupados de forma tematica sdo tratados por especialistas das mais diversas areas,
discutindo, comentando ou informando. Formam-se assim fdéruns permanentes,
proporcionando trocas mais profundas do que as obtidas nos chats, por exemplo. Cria-
se uma comunidade informativa extremamente importante no processo pedagogico
(LEMOS, CARDOSO e PALACIOS, 2005).
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Atualmente estdo proliferando no ciberespaco as chamadas comunidades
virtuais, a exemplo do Orkut, que também podem ser interpretadas como AVA. Em sua
definicdo mais ampla, as comunidades virtuais “agregam pessoas com interesses
comuns no ciberespaco. Elas conquistam espacos, basicamente na web, e permitem
oferecer um suporte afetivo e emocional aos participantes distantes geograficamente
(...)” (MATUZAWA, 2001). Bonilla (2005, p.133) entende a comunidade virtual como
uma comunidade que existe sem estar presa ao tempo e ao espago; que se organiza

(através da rede) a partir de interesses ou problemas comuns:

Mesmo ndo presente — sem lugar de referéncia estdvel, visto que ela se encontra em
todo lugar onde se encontram seus membros, ou nenhum lugar — a comunidade esta
repleta de paixGes e projetos, conflitos e amizades, fazendo surgir interagdes sociais,
reinventando culturas.

4. Os Sistemas de Gerenciamento de Cursos e os AVA

Além das interfaces citadas acima, existem os ambientes virtuais estruturados e
desenvolvidos especificamente para apoiar o processo de ensino e de aprendizagem
via rede. Estes sdo os chamados Sistemas de Gerenciamento de Aprendizagem (do
inglés: Learning Management Systems — LMS), que sdo softwares projetados para
atuarem como salas de aula virtuais, gerando varias possibilidades de interacdes entre
0s seus participantes, além de possibilitar a educadores a criacdo, com facilidade, de

cursos online de qualidade.

Os LMS, além de agregarem as caracteristicas dos AVA — e por isso muitas vezes
serem identificados simplesmente como tal — trazem algumas perspectivas de controle
e de estruturacdo de cursos como: gerenciamento de integrantes (alunos e
professores), relatérios de acesso e de atividades, recursos para promover a interagdo
e para a proposicdo de atividades, além de possibilitar a publicacdo de conteudos.

Assim, entendemos que o LMS é também um ambiente virtual de aprendizagem; mas
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é um AVA que oferece caracteristicas de controle e gerenciamento inexistentes em
outras interfaces da web. Como exemplos de ambientes virtuais que podem ser
caracterizados como LMS podemos citar: o Moodle, o TelEduc, o AulaNet, o e-Prolnfo,

o WebCT, o Blackboard, dentre outros.

Estes sdo apenas alguns exemplos de elementos do ciberespaco que, a
depender do uso que se faca deles, podem ser vistos, utilizados e muito bem
aproveitados como ambientes de aprendizagem virtual. Ndo cabe aqui classifica-los
como melhores ou piores; o melhor uso de cada um deles serd definido a partir da

perspectiva pedagdgica e comunicacional que se proponha.

5. Perspectiva Pedagégica e Comunicacional dos Ambientes Virtuais de

Aprendizagem

Tendo em mente o ambiente virtual de aprendizagem como espaco de auto-
organizacdo de seres humanos e objetos técnicos, Santos (2003) traz como desafio a
construcdo de concepcdes pedagdgicas que refltam uma proposta hipertextual,
interativa e colaborativa. Nessa perspectiva, Mason apud Okada (1998) classifica os

ambientes de aprendizagem em trés tipos:

Ambiente instrucionista: ambiente centrado no conteiddo — que pode ser
impresso — e no suporte que sdo tutoriais ou formuldrios enviados por e-mail -
normalmente respondidos por outras pessoas (monitores e ndo exatamente
pelo autor). A interacdo é minima e a participacdo online do estudante é
praticamente individual.[...];

Ambiente interativo: ambiente centrado na interagdo online, onde a
participacdo é essencial no curso. O objetivo é atender também as expectativas
dos participantes. Nesse ambiente ocorre muita discussdo e reflexdo.[...];

Ambiente cooperativo: ambiente cujos objetivos sdo o trabalho colaborativo e
a participacdo online. Existe muita interagdo entre os participantes por meio da
comunicacdo online, construcdo de pesquisas, descobertas de novos desafios e
solugdes.[...] (MASON, 1998, p.275, apud OKADA, 2003).

Uma proposta que se diz cooperativa deve pautar-se no trabalho em grupo
com o objetivo de se atingir um propdsito comum. Nesta perspectiva, as

problematizacdes sdo fundamentais, pois possibilitardo a socializacdo dos saberes e a
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busca de solugbes para os problemas do grupo (OKADA, 2003). Dai, a importancia da
construcdo de uma proposta curricular aberta e comunicante incluindo o contexto do
qual faz parte, em oposicdo a programas rigidos que nao dialogam com os atores
sociais. Concebido, entdo nesta perspectiva comunicacional e aberta, afloraria a
imaginacdo e a criatividade nas dindmicas pedagégicas em ambientes de

aprendizagem.

Nesse contexto, um conteudo fluido e dindmico s6 materializa-se numa
proposta curricular ancorada no paradigma rizomdtico de construcdo do

conhecimento, como nos diz Gallo: (2002, p.32)

No rizoma sdo multiplas as linhas de fuga e, portanto multiplas as
possibilidades de conexdes, aproximacdes, cortes, percepcdes etc. Ao romper
com essa hierarquia estanque, o rizoma pede, porém, uma nova forma de
transito possivel por entre seus inUmeros campos de saberes: podemos
encontra-lo na transversalidade.

Em sintonia com o paradigma rizomatico, o hipertexto poderd contribuir de
forma significativa para uma nova concepc¢do de ensino e aprendizagem online porque
rompe com um estudo linear, pautando-se numa montagem de conexdes nao

sequenciais. Lévy (1993, p. 133) assim define o hipertexto:

Um hipertexto é um conjunto de nds ligados por conexdes. Os nés podem ser
palavras, paginas, imagens graficos, ou partes de graficos, seqliéncias sonoras,
documentos complexos que podem eles mesmos ser hipertextos. Os itens de
informagdo ndo sdo ligados linearmente, como em uma corda com nds, mas
cada um deles, ou a maioria, estende suas conexdes em estrela, de modo
reticular. Navegar em um hipertexto significa, portanto desenhar um percurso
em uma rede que pode ser tdo complicada quanto possivel. Pra cada nd, por
sua vez, conter uma rede inteira.

O hipertexto nos possibilita operar com diversos caminhos e fazer diversas
leituras, contrapondo-se a uma proposta de educacdo hierarquizada e linear. Lévy
(1993) caracteriza-o em seis principios: (1) Principio da metamorfose, onde a rede estd
em constante mudanca; (2) Principio da heterogeneidade caracterizado pela

convergéncia de diferentes midias; (3) Principio da multiplicidade e de encaixe das
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escalas de forma semelhante a um fractal onde qualquer né ou conexdo quando
analisado, pode revelar-se como sendo composto por toda uma rede; (4) Principio da
exterioridade caracterizado pela dependéncia exterior tanto para seu crescimento e
sua diminui¢do, como para sua composi¢cdo e recomposicao; (5) Principio da topologia
onde o funcionamento se da por vizinhanca; e (6) Principio da mobilidade dos centros
partindo do pressuposto de que ndo existe um centro Unico e sim diversos centros

moveis.

Além do hipertexto, as propostas de comunicacdo baseadas nos
fundamentos da interatividade sdo imprescindiveis para o desenvolvimento de um
trabalho colaborativo nos ambientes de aprendizagem. Conceber a comunicag¢ado
centrada nos meios de massa, como o radio, a tv e o jornal, s6 faz sedimentar a
separacdo emissao e recepg¢do vinculada por estes meios.

Para que possamos discutir sobre a interatividade, faz-se necessario
refletirmos sobre a banalizacdo deste termo que estd sendo utilizado como
argumento de venda, prometendo aos sujeitos algum tipo de participagao.
Presenciamos diariamente na midia o oferecimento de diversos produtos com esta
intencdo. Também na internet sdo oferecidos cursos de educacdo a distancia que
ndao passam de pacotes prontos de informacdes onde o aluno é apenas um
consumidor de informacao.

Silva (2002) nos propGe um rompimento com o esquema classico da
comunica¢do centrado na ligagdo unilateral emissor- mensagem - receptor para
um modelo todos - todos onde o emissor e o receptor mudam de papel e a
mensagem se apresenta com conteddos manipuldveis e ndo mais como emissdo.
Diferentemente do esquema classico de comunica¢cdo onde a recepc¢do é separada
da emissdo, o receptor tem a possibilidade de interferir na mensagem,
consultando-a e manipulando-a. O emissor oferece a possibilidade de territérios
abertos a navegacdo e a interferéncia do receptor.

Portanto, uma proposta de docéncia na contemporaneidade requer dos
professores uma nova postura frente o conhecimento e a informacdo. Bonilla

(2005) nos alerta para algumas diferencas entre estes elementos, caracterizando a
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informacdo como um dado organizado e comunicado, porém indiferente ao
significado. J4 o conhecimento possui uma atribuicdo de sentido por parte do
sujeito, referindo-se a relacdo do mesmo com o mundo mediado pela linguagem,
nunca estando pronto e necessitando de argumentacdo para ser validado.
Transformar informac¢do em conhecimento é o grande salto da educacdo no nosso
tempo.

Desta forma, o grande desafio das TIC na educagdo é oportunizar processos
de aprendizagem, colaboracdo, cidadania e principalmente de participacdo.
Participar nesse cenario é muito mais do que escolher entre duas opdes e sim
adentrar e modificar a mensagem tornando-se co-autor da proposta. Portanto,
outra questdo que devemos ficar atentos é sobre a colaboragcdo nos ambientes de
aprendizagem que nos permitird a vivéncia de uma inteligéncia coletiva. O
professor passaria a estimular os alunos, facilitando a troca de informacdes e a
construcdo do conhecimento a partir do debate e da critica, aprendendo e ensinando
simultaneamente.

Assim, vivenciar uma nova relagdo com o saber requer compreendermos os
fundamentos da interatividade, baseados nos seguintes pressupostos:
complexidade, ndo linearidade, bidirecionalidade, potencialidade, permutabilidade
e imprevisibilidade (SILVA, 2002).

Nesse trajeto, a colaboragdo propicia a construcdo do conhecimento de
modo significativo, desenvolvendo habilidades intra e interpessoais. Os alunos
deixam de ser independentes para serem interdependentes.

Palloff e Pratt (2002) apresentam-nos algumas dindmicas para promover a
aprendizagem colaborativa em ambientes de aprendizagem:

1- Formular um objetivo comum para a aprendizagem - tragar objetivos comuns
negociados com os alunos é de suma importancia para o desenvolvimento de uma
proposta colaborativa. Algumas sugestdes como apresentacbes pessoais e a
explanacdo das expectativas sdo estratégias importantes no contexto do curso;

2- Estimular a busca de exemplos da vida real - nos desafia a elaborar situacdes

problemas relacionadas ao nosso cotidiano, estimulando os alunos a
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compartilharem um contexto coletivo de trabalho, pois se relacionam a desafios
vivenciados no dia a dia;

3- Estimular o questionamento inteligente — durante o processo o levantamento de
guestdes que estimulem a reflexdo é essencial. Cabe ao docente exemplificar esta
tarefa e desafiar o grupo a fazer o mesmo;

4- Dividir a responsabilidade pela facilitacdo — estratégia essencial na interagdo de
uma comunidade, pois oportuniza aos alunos vivenciarem diversos papéis no
ambiente. Entre eles podemos citar: facilitador de discussdo, observador do
processo, comentarista do conteudo;

5- Estimular a avalia¢do entre os proprios alunos — outra maneira de promover a
colaboracdo é estimular os alunos a fazer comentdrios significativos sobre o
trabalho de seu colega. Isso ajuda-o a refletir sobre seu préprio trabalho. Por ser
uma habilidade adquirida no processo, cabe ao docente exemplificar e ensinar;

6- Compartilhar recursos — fundamental numa proposta colaborativa, pois os
alunos tornam-se responsdveis por contribuir com o acervo do curso e pela sua
préopria aprendizagem;

7- Estimular a escrita coletiva — elemento imprescindivel em uma comunidade,
pois exerce a negociacdo no grupo e a organizacdo das idéias. A técnica do
brainstorming (tempestade de idéias) sendo utilizada adequadamente faz emergir
guestbes fundamentais que serdo mapeadas.

Dessa forma, uma proposta de trabalho em ambientes de aprendizagem
requer um desenho didatico onde o trabalho em grupo, o papel do professor, a
divisdo de tarefas, a rotatividade de papéis, a construcdo colaborativa de textos e
a proposta avaliativa sdo elementos essenciais para o sucesso do trabalho. Por
outro lado, uma reflexdo do aluno sobre seu desenvolvimento durante o curso é
fundamental. Questdes como as contribuicGes no grupo de trabalho, o parecer nas
atividades do colega, o compartilhamento das aprendizagens e a sua auto-
avaliacdo, vao contribuir para um trabalho onde o pressuposto bdasico seja a

colaboracao.
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6. Consideragoes Finais

Os ambientes de aprendizagem por mais que oferecam interfaces
amigaveis, um sem numero de recursos e possibilidades multimidias, se nado
estiverem embasados nos principios da interatividade e nos pressupostos da
aprendizagem colaborativa ndo proporcionardo mudancgas significativas na
aprendizagem dos alunos, por mais hipertextuais que sejam.

Dessa forma, o grande desafio para o professor é romper com uma
concepcao de comunicacdo centrada na emissdo e deixar fluir a participacdo e a
manipulacdo na mensagem. Esse desafio perpassa a construcdo de curriculos
transversais, reconhecendo a multiplicidade das areas do conhecimento e

possibilitando o transito entre elas.
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