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Resumo

Este artigo busca analisar alguns recursos utilizados em EAD (Educagdo a Distancia),
gue contribuem com a aprendizagem dos alunos. Nesse sentido, algumas ferramentas
tecnologicas ou virtuais como os foruns; a utilizacdo de Objetos de aprendizagem; e
outras formas de gjuda on-line como os ambientes de aprendizagem colaborativa, seréo
abordados de modo a demonstrar suas relagdes com a aprendizagem dos discentes em
EAD.
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1. Introducao:

Considerando que o desenvolvimento cognitivo se da a partir das interacOes e das
habilidades préprias do individuo, segundo a teoria socio-historica, anaisar a utilizagdo
de alguns recursos em EAD que possam favorecer a construgéo do conhecimento dos
alunos, e o desenvolvimento de novas habilidades cognitivas, € essencia para o
aprimoramento dos mecanismos que favorecem a aprendizagem dos estudantes.

Nesse sentido, ao explorar alguns destes exemplos, que impactam positivamente
nos aprendizados dos mais diversos perfis de alunos dos cursos em EAD, espera-se
incentivar as equipes envolvidas nas organizacOes destes, a aprimorarem algumas
ferramentas eficazes nas relagdes entre discentes e docentes, indispensavels para o

desenvolvimento dos alunos nos mai s diversos cursos virtuais.

2. AsReacbes entre os Recur sos on-lineem EAD e a aprendizagem dos alunos

A partir das contribuicdes de Savi (2009) pode-se perceber que no século XXI, o
sistema educativo precisou desenvolver instrumentos para facilitar os processos de
aprendizagem e torna-los mais adequados as necessidades e capacidades cognitivas dos

aunos. Nesse sentido, as contribuicbes dos féruns, objetos de aprendizagens e



ambientes de aprendizagem colaborativa, utilizados na EAD (Educacdo a Distancia) sdo

fundamentais no auxilio ao desenvolvimento das capacidades individuais dos discentes.
2.1 Osfoéruns

As teorias de aprendizagem interacionistas baseiam-se na interacdo como
principio do desenvolvimento humano. Nesse sentido, conforme elucida Avila et. a.
(2009) destacam-se as concepgdes da teoria de Vygotsky (2008), que enfatizava a
necessidade da interac8o ativa entre os sujeitos com diferentes niveis de experiéncia,
para a criacdo de situactes de aprendizagem.

Nesse ambito, segundo Avila et. al. (2009), o férum passa a ser uma ferramenta
muito utilizada em cursos de EAD, devido a flexibilizagcdo que este oferece através da
comunicacdo assincrona (ndo imediata), permitindo a interagdo entre os sujeitos para
favorecer as aprendizagens. Assim, cursistas, professores e tutores discutem temas
referentes ou ndo ao contelido, o que transforma este espago virtual numa rede de
socializagdo que favorece o aprendizado dos discentes.

E fundamental destacar, segundo Avila et. al. (2009), a importancia da
participacéo efetiva nos foruns ser acompanhada de negociacdes de significados entre
Seus integrantes, para enriquecimento da construcéo do conhecimento. Apesar disto, é
preciso considerar que, muitas vezes, as discussdes nos foruns propostos podem néo
repercutir em desenvolvimento cognitivo para todos os sujeitos envolvidos no processo.
Isto exige da equipe de professores e tutores elaboracdes de novas ferramentas que
visem atender algumas dificuldades que possam ocorrer no processo de aprendizagem
de alguns alunos.

Nessa perspectiva, para embasar os debates nas comunidades de aprendizagem,
Tarouco et. al. (2008) apud Avila et. a. (2009), sugerem algumas estratégias a serem
adotadas pelos professores/tutores a fim de auxiliar 0 desenvolvimento cognitivo dos
participantes. As estratégias sdo congtituidas por perguntas classificadas da seguinte
forma: perguntas de esclarecimento, perguntas que verificam suposi¢oes, perguntas que
verificam evidéncias e linhas de raciocinio, perguntas sobre pontos de vista ou
perspectivas e perguntas que verificam implicagdes ou consequéncias.

Dessaforma, “intervencdes do professor/tutor podem evitar que os debates se

esvaiam numa espécie de ‘ concordismo’, onde a ndo contribuic¢do dos participantes



impedem que os sujeitos ultrapassem seus Niveis de Desenvolvimento Real (NDR) na
sua ZDP (Zona de Desenvolvimento Proximal).” (Avilaet. al., 2009), permitindo que a

funcao de contribuir com a aprendizagem dos alunos em EAD, se efetive.

2.2 Os Objetos de Aprendizagem

Os OAs (Objetos de Aprendizagens) podem ser compreendidos como materiais
digitais usados para apoiar os processos de ensino-aprendizagem em EAD, segundo
Fernandes et. al. (2009). Deste modo, para produzir objetos de aprendizagem de
qualidade e que propiciem resultados eficientes, que favorega os professores e alunos,
no ambito do conhecimento e do seu potencia pedagdgico, com exploracdo de
conceitos especificos em diversas &reas, € necess&rio que a equipe pedagdgica
responsavel por plangar as atividades dos OAs, busque relacionar os conceitos com 0s
contelidos escolares, organizando estratégias e desenvolvendo idéias necessarias, além
de nortear as equipes de design e técnica, como enfatiza Fernandes et. al. (2009).

Nesse sentido, a equipe de design tem como o principal objetivo produzir
interfaces que, sgam capazes de traduzir as atividades elaboradas pela equipe
pedagdgica, transformando-as em atividades interessantes, motivantes e agradaveis para
0S usudrios, segundo a referida autora. Assim, a preocupacdo em desenvolver OA
interativos, conforme a pesguisadora elucida, possibilita que os alunos sgjam ativos no
processo de aprendizagem. Deste modo, utilizar os OAs nas escolas ao longo da sua
fase de producdo,favorece a correcdo dos detalhes de determinados erros ndo
previsiveis, como também, possibilita o estabelecimento de relagdes entre as sugestdes
dos alunos e professores, 0 que contribui com a ampliacdo dos recursos pedagdgi cos.

Considerando ent&o, os aspectos apresentados os OAs, como afirma Fernandes
et. a. (2009), precisam estar alinhados aos principios da parceria entre equipes, didlogos
entre 0s sujeitos envolvidos no processo educaciona e busca e aprimoramento de
recursos pedagdgicos capazes de auxiliar os aunos no desenvolvimento de suas

competéncias.
2.3 Osambientes de aprendizagem Colaborativa

O ambiente de aprendizagem colaborativa pode ser entendido como um sistema
apoiado por computador que sustenta grupos de usuarios engajados numa mesma tarefa
(ou objetivo) e que prové umainterface para um ambiente compartilhado, segundo Ellis
et .al. (1991) apud Silveira & Leite (2009). Assim, para colaborarem, “os individuos



precisam trocar informagdes, organizar-se e operar em conjuntd num espaco
compartilhado cooperando uns com os outros’. (Fuks et. al. 2003 apud Silveira & Leite
2009).

Considerando entdo, a popularizacdo e os diversos perfis de usuarios que
utilizam os ambientes de aprendizagem colaborativa, como professores, alunos, técnicos
e gestores, pode-se destacar a partir de Silveira & Leite (2009), que estes ambientes
devem ser simples e féceis de usar, de forma que 0s usuarios ndo consumam muito
tempo no entendimento da interface e de suas caracteristicas. E importante também
estimular a interacdo e navegacdo pelo ambiente virtual, promovendo trocas de
experiéncias que auxiliam a aprendizagem dos cursistas e alunos.

Nesse ambito, pode-se enfatizar frente a diversidade de usuarios dos ambientes
referidos, a necessidade do oferecimento de formas de auxilio ao uso dos mesmos que
favorecem a apropriagdo dos recursos por seus membros, contribuindo para o
desenvolvimento das capacidades cognitivas dos alunos e cursistas, conforme as autoras
alertam. Destacam-se, portanto, alguns recursos disponibilizados por estes ambientes
tais como chats, foruns, wikis e entrega de tarefas, dentre outros, além da constante
evolucdo destas ferramentas, que favorecem a aprendizagem e as interagdes entre
alunos, professores, tutores e equipe técnica.

Em aguns exemplo atuais de ambientes de aprendizagem colaborativa, como o
AulaNet; o Moodle e o TelEduc, ha alguns elementos importantes como a comuni cagéo
gue costuma aparecer sob a forma de bate-papo, féruns e videoconferéncias, a
coordenagdo, explicita em ferramentas de avaliagcdo, de avisos e relatorios de acessos
dos participantes, e a cooperagdo, evidente em meios que proporcionam a
disponibilidade de materiais para download, conforme elucidam Silveira & Leite
(2009).

Na concepgdo destas autoras frente a falta de conhecimento dos usuérios sobre
os recursos dos ambientes de aprendizagem colaborativa, € necessario que lhes sgjam
disponibilizadas informagdes sobre o uso e as potencialidades destes, para uma
qualificacdo do processo de ensino e de aprendizagem. Nesse sentido, disponibilizar
informagdes de gjuda aos usuarios contribui com uma melhor compreensdo dos recursos
e, permite que eles aprimorem suas Vvisdes sobre o ambiente como um todo.

Nesse ambito, além da disponibilizagdo do conhecimento sobre o ambiente de
aprendizagem colaborativa e seus recursos, e da troca de experiéncias entre 0s usuarios,

0 incentivo as equipes de desenvolvimento a proverem aguma forma de guda, é



essencia e prioritaria no auxilio destes. Portanto, segundo Silveira & Leite (2009),
guanto mais formas aternativas de guda forem providas, mais possibilidades de
aprender estes usuérios teriam, concomitantemente as possibilidades de cooperacéo

entre 0s colegas.
3. Consideractes Finais

A expansdo dos cursos de Educacdo a Distancia (EAD) em rede vem gjudando a
romper certos paradigmas inerentes a0 nosso sistema educacional, ampliando as
relacbes de trocas e construgbes de conhecimento entre professores e aunos,
considerando estes como sujeitos ativos nos processos de ensino-aprendizagem,
conforme apontam as perspectivas dos autores citados no artigo.

Esse avanco no cen&rio educaciona é reflexo das préticas que 0s recursos
educacionais citados (féruns, objetos de aprendizagem e ambientes de aprendizagem
colaborativa) podem propiciar, a partir do momento em que favorecem o direito a
expressao de opinido, as interacdes, trocas de experiéncias, aprimoramento de recursos
pedagdgicos e revisado das préticas educativas, fundamentais para auxiliar os alunos nos
seus processos de desenvolvimento cognitivo e aprendizado, mesmo frente as diversas

limitagbes presentes em alguns destes recursos em EAD.
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