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Ambiente virtual de aprendizagem, novas midias, multimidialidade

Ambiente virtual de aprendizagem é essencial ao processo ensino-aprendizagem na Educagdo a Distancia. Neste
artigo, debruga-se um estudo sobre a identificacdo e uso de midias em uma disciplina a distancia, tecendo um
paralelo com os referenciais do webjornalismo. Constata-se baixa interagdo dos estudantes no uso das midias
disponiveis e desafios técnicos e instrucionais para ofertar contetidos que promovam efetiva aprendizagem.

Virtual learning environment, new media, multimediality
A virtual learning environment is essential to the teaching and learning process in Distance Education. This article
focuses on the use and identification of media based on the offer of a distance course, drawing parallels between

them and webjournalism references. Low student interaction with the media available as well as technical and
instructional challenges to offer contents that promote effective learning were observed.

ambientes virtuais de aprendizagem. Os relatos

1 Introducéo praticos datam por reconhecidas universidades
como Fernuniversitat (Alemanha) e Open

A trajetéria da Educagéo a Distancia (EAD) University (Inglaterra) em meados de 1970

remonta as primeiras experiéncias realizadas pelo ~ (NUNES, 2009; PETERS, 2001; PETERS, 2003).

ensino por Correspondéncia, passando por Desde entéo, pequisadores de variadas institUigﬁeS

conceitos envolvendo distancia transacional, de ensino estudam possibilidades de interagao

ferramentas online de comunicacao, processo de entre os pares, desenvolvem mecanismos de

producao de materiais, design instrucional e uso de  Produgao e acesso a contedidos didaticos e estudam
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formas do uso intensivo de tecnologias da
informacdo e comunicacdo (TIC) no processo
educacional. Nessa caminhada, o uso de
tecnologias para promover e viabilizar o processo
ensino aprendizagem cada vez mais se mostra
como um desafio para a EAD. No contexto online,
destacam-se os ambientes virtuais de
aprendizagem (AVA) como uma metafora de sala
de aula que buscar simular o acesso a contetidos
didaticos e orientacdo pedagdgica além de
promover a interacdo entre pares (MONEREO &
POZO, 2010; ARAUJO Jr & MARQUESI, 2009;
Harasim et al, 2005; PETERS, 2003).

Ao apresentar, anualmente, seis tendéncias-chave,
seis desafios significativos e seis importantes
desenvolvimentos para o uso de tecnologia em
educacdo, o conhecido relatério NMC Horizon
Report® tem trazido direcionamentos importantes
para a pesquisa em educagdo de modo geral.

Figura 1 — Visdo geral dos topicos principais abordados
no relatério NMC de 2016

. Topics from the NMC Horizron Report > 2016 Higher Education Edition
TRENDS

.‘. SHORT-TERM IMPACT

> Growing Focus on Measuring Leaming
> Increasing Use of Blended Learning
TRENDS, GIALLENGES, Designs

'AND TECHMOLOGIES

FOR HIGHER ED

MID-TERM IMPACT

> Redesigning Leaming Spaces

> Shift to Deeper Leaning
Approaches.

LONG-TERM IMPACT

> Kdvandng Cultures of Innovation
> Rethinking How Institutions
Work

DEVELOPMENTS IN TECHNOLOGY
Fonte: JOHNSON et al. (2016, p.2)

! Trata-se de um trabalho de acesso livre disponibilizado
para consulta cuja primeira edicdo para Educacéo
Superior foi lancada em 2004 e, por ter sido bem
recebido pelos formuladores de politicas, profissionais e
lideres de pensamento, tornou-se uma publicacédo anual.
De modo geral, ela apresenta e analisa as fortes
tendéncias e possiveis impactos no contexto educacional
diante o uso das tecnologias.
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Em especifico, na edi¢do de 2016 pode-se perceber
gue 0os AVA — embora nédo sendo o foco direto do
relatério — precisam estar adequados para
acompanhar a tecnologia de um futuro préximo. O
relatorio demanda um olhar cuidadoso em
desenvolvimento de metodologias e tecnologias
para trabalhar em educacdo e torna-se evidente
tanto na concepcao de espacos de aprendizagem
como em realidade virtual, computacgéo afetiva,
robotica e reflexos que a tecnologia moével trara ao
contexto educacional. A partir da Figura 1 pode-se
perceber os desafios organizados em impactos de
curto, médio e longo espaco de tempo. Em
especial, na base da figura constam os
desenvolvimentos em tecnologia necessarios para
atender aos desafios acima mencionados.

O presente estudo fica sensivel aos
desenvolvimentos em tecnologia relacionados ao
curto espaco de tempo estimado entre um ano ou
menos, especificamente sobre como acompanhar o
aprendizado do estudante por meio das interacdes e
atividades online. Estas a¢es podem ser
implementadas em espacos como 0 AVA que
fornecam ferramentas e possibilidades
automatizadas, por exemplo. Este artigo parte da
afirmac&o apontada no relatério onde as
tecnologias de aprendizagem adaptativa aplicam
uma andlise na aprendizagem através de softwares
e se adaptam as necessidades individuais dos
estudantes (JOHNSON et al., 2016). Tendo esta
realidade como algo a ser conquistado, parte-se de
um olhar aos AVA acerca do que se tem a
disposicéo para perceber como aconteceria esta
aprendizagem, como estdo disponibilizando as
midias e quais potenciais e caréncias encontram-se
disponiveis.

Em paralelo aos indicadores do relatério NMC de
2016, Zawacki-Richter e Olaf (2014) trazem em
sua obra uma possivel agenda de pesquisa
indicando areas importantes de desafios em EAD.
Neste trabalho, hd mencdo ao estudo Delphi* que
desenvolveu um quadro tedrico de topicos de
pesquisa gque ajudariam a organizar o
conhecimento na érea e identificar lacunas e
oportunidades de pesquisa. Este quadro esta
organizado por trés niveis: 0 macro, meso e micro.
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O nivel Macro abrange teorias e sistemas de
educacdo a distancia; o nivel Meso abrange gestéo,
organizagdo e tecnologia e por fim, o nivel Micro
abrange ensino e aprendizagem na educacéo a
distancia (ZAWACKI-RICHTER E OLAF, 2014,
p. 4). Mais uma vez, os AVA nédo sdo mencionados
diretamente, mas percebe-se, por exemplo, no
nivel micro, a necessidade de estudos em torno de
tematicas como o cuidado com o design do
material didatico, préaticas de avaliagdo na EAD,
desenvolvimento de comunidades online,
consideracdes em design instrucional que
incentivem a articulacdo, interacéo, reflexéo e
colaboracéo online, alfabetizacdo online dentre
outras tematicas igualmente importantes. Esses
estudos implicam diretamente, mas néo
necessariamente, em um ambiente virtual para que
0 processo ensino-aprendizagem possa acontecer e,
sendo assim, acredita-se que os AVA podem ser
um ambiente para isso.

Embora as midias e AVA sejam tematicas
abordadas pela literatura, isto €, mesmo ndo sendo
tematicas recentes, considera-se o uso das midias
nestes ambientes virtuais um desafio ainda real ao
processo de ensino-aprendizagem visto que, apesar
da forte tendéncia no uso de dispositivos moveis (e
aqui entra o desafio do chamado Bring Your Own
Device?) percebe-se na prética a necessidade de
explorar o potencial das midias nesses espagos
junto aos estudantes.

Mas, antes de chegar a tecnologia moével, pondera-
se em que medida os AVAs acessados a partir de
dispositivos tradicionais assimilaram o uso das
midias de maneira a promover o devido
envolvimento do publico alvo e/ou promovendo a
interacdo desejada aos Usuarios?

Illera (2010) levanta uma questdo oportuna no
contexto educacional ao afirmar que usa midias
ndo somente pelo seu carater multimidiatico, mas

2Bring Your Own Device é um termo empregado para a
pratica das pessoas levarem seus proprios equipamentos
como notebooks, tablets, smartphones ou qualquer outro
dispositivo movel para seu local de aprendizagem ou
ambiente de trabalho. E uma frente apresentada como
desafio pelo relatério NMC 2016.
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também pelo uso especifico de imagens, som e
imagem em movimento. Sua inquietacdo passa
pela forma como essas midias se compdem no
interior de uma Unica tela que as apresenta. E é
neste sentido que o artigo busca abordar os
ambientes virtuais ao analisar como se caracteriza
0 uso das novas midias® no contexto educacional.

Considerando o contexto educacional e a entrega
de contetdos didaticos em ambientes virtuais, este
artigo apresenta a analise de um ambiente de
aprendizagem especifico para orientar a
observacao pratica. Foi utilizada uma sala virtual
de disciplina para o ensino de animagdo para
perceber como se caracteriza o uso das midias
neste ambiente de acordo com o referencial
tedrico, ndo alcancando a pretensdo de uma analise
de cunho pedagédgico neste momento. A analise das
midias se desenvolveu segundo a perspectiva de
Manovich (2001), e de autores do web jornalismo,
a saber, Canavilhas (2014) e Salaverria (2014)
quanto a classificacdo das midias e de
caracteristicas de ambientes digitais.

2 Fundamentacao

Apesar de ndo se configurarem como um assunto
novo no contexto da EAD, de acordo com o Censo
EAD. BR (2015, p.10), os ambientes virtuais de
aprendizagem (AVA) tém sido a ferramenta mais
utilizada tanto para o compartilhamento de
contetdos didaticos quanto para a comunicacao
com os estudantes.

Independente da disposic¢do dos elementos
instrucionais, de comunicacéo e de interagdo em
um ambiente virtual, o que ja era um desafio para
as estratégias pedagdgicas no AVA acessado por
computadores desktop e notebooks, parece
ampliar-se diante as possibilidades técnicas de
acesso pelas tecnologias méveis. As caracteristicas
préprias dos dispositivos mdveis podem sinalizar
maneiras diferentes de apresentar e interagir com
0s conteldos. O ponto chave para o0 ambiente
virtual é que, independente do dispositivo de

*Manovich (2001) define as novas midias como objetos
culturais que usam a tecnologia computacional digital
para distribuigdo e exposicdo de dados e informacdes.
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acesso, os contetdos didaticos estardo acessiveis a
todo usuério devido a possibilidade do formato
digital dos contelidos. Portanto as midias digitais
sdo elementos fundamentais destes espacos.

Neste artigo, atribui-se o termo midias digitais a
partir do contexto das novas midias caracterizado
por Manovich (2001), ou seja, sdo objetos culturais
gue usam a tecnologia computacional digital para
distribuicdo e exposi¢éo de dados e informagdes.
Manovich (2001) destaca em “The Language of
New Media” algumas qualidades das midias
digitais que trazem elementos importantes a este
estudo: a possibilidade de representacdo numérica,
a modularidade, a automacdo, variabilidade e
transcodificacao.

Ao comentar sobre a obra de Manovich, Martino
(2015) afirma que a caracteristica da representacédo
numérica parte do pressuposto de que todos 0s
elementos das novas midias séo parte de um
codigo digital, isto €, uma representacdo numérica
baseada em uma sequencia de Os e 1s. Esta
caracteristica possibilita a intervencdo na edicédo de
um conteddo devido a sua natureza manipulavel de
0 e 1, isto é a midia torna-se programavel. Ja a
modularidade considera as novas midias
compostas por partes relativamente separadas, ou
separaveis entre si que podem assumir significados
diferentes conforme o contexto em que sao
utilizadas. Essa caracteristica vai possibilitar uma
capacidade combinatdria de elementos onde, cada
um deles torna-se um maédulo no documento, além
disso, estes elementos mantém suas proprias
caracteristicas podendo ser editados isoladamente.

A modularidade permite uma manutencao
facilitada diante a necessidade de atualizagdo de
contelidos, por exemplo. Ao contrario da
modularidade que permite a combinacdo de
elementos diferentes a um conteldo inicial, a
variabilidade vai trabalhar sobre 0 mesmo
contetdo por meio de versdes a partir dele mesmo,
possibilitando criar reproducdes mais ou menos
semelhantes de um mesmo objeto, variando em
pequenos detalhes.

A automacéo permite a personalizacdo dos
conteudos visto que € como se fosse um resultado
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da combinagdo numérica binaria e modularidade
das estruturas ao permitir que a nova midia seja
executada automaticamente pela maquina a partir
de suas proprias decisdes.

Por fim, Martino (2015) apresenta a
transcodificagcdo como a combinagéao da influéncia
de duas visdes diferentes: "lado cultural®
(elementos reconheciveis por seres humanos —
imagens, letras, sons, figuras, interfaces baseadas
em elementos reais) e "lado computacional”
(l6gica matematica do computador). A influéncia
de ambas visdes acabam por vezes ultrapassando
as barreiras de qualquer tela, alterando também a
cultura humana. Aqui parte-se para um olhar sobre
a influéncia da interface, assunto relevante ao
contexto educacional, porém fora do escopo deste
estudo.

Se considerarmos estas caracteristicas que
abordam diretamente as facilidades de
representacdo da informacao ao se trabalhar com o
potencial digital, temos a possibilidade de
olharmos para o0 ambiente virtual como um espago
para atender ndo somente a oferta de contetidos em
diversos formatos (tanto sob o ponto de vista
pedagdgico como técnico), mas também novas
possibilidades de interacdo conforme a tecnologia
permite, como é o caso das possibilidades que se
abrem a partir da plasticidade e tactibilidade, por
exemplo. Estas caracteristicas segundo Canavilhas
(2014, p.6) remetem ao valor do touchscreen como
uma “evolucdo da interatividade seletiva” uma vez
que permite ao usudrio do dispositivo interagir
diretamente com o contetido. A plasticidade é
entendida pela adaptacdo do dispositivo ao seu
usudrio, marcada entdo pelos “servigos” oferecidos
por fungdes do acelerémetro, giroscdpio e GPS dos
dispositivos maveis.

Ao considerar as possibilidades tecnoldgicas,
Canavilhas (2014) apresenta sete caracteristicas
observaveis no contexto dos produtos jornalisticos
na web que podem servir como um possivel
referencial para observar aos ambientes virtuais de
aprendizagem. Memdria, multimidialidade,
interatividade, personalizacdo, hipertextualidade,
instantaneidade e ubiquidade sdo as caracteristicas
apresentadas na obra de Canavilhas (2014) de
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onde, especificamente, este artigo tratara da
multimidialidade.

Salaverria (2014) entende multimedialidade como
a combinacéo de linguagens e o autor considera a
multimidia como sendo a combinagéao de pelo
menos dois elementos de midia variando de acordo
com a intencdo e possibilidades técnicas —
definigdo esta a ser base para o trabalho presente:
texto, fotografia, gréaficos, iconografia, ilustracdes
estaticas, video, animacéo digital, discurso oral,
masica, efeitos sonoros e vibragéo.
(SALAVERRIA, 2014, p. 33)

Outro ponto igualmente importante na obra de
Canavilhas (2014) esta na abordagem das geracgdes
de produtos jornalisticos na web. Sua referéncia
inicial esta na imprensa escrita que caracteriza a
primeira gera¢do marcada por uma transposi¢do de
contetdos previamente apresentados no papel. A
segunda geracédo passa pelo potencial da
hipertextualidade ao enriquecer as temaéticas
tratadas nas noticias e, por fim, a terceira geracdo
apresentando a possibilidade de personalizacéo —
modelo que o jornalismo rompe com a referéncia
ao modelo tradicional de fazer noticia: a web passa
a ser utilizada em toda sua potencialidade no uso
de texto, imagem, som e imagem em movimento.
Ao refletir sobre os AVA atualmente utilizados,
percebe-se que estas geracdes também aludem a
forma com que as midias sdo e podem ser
empregadas no processo de ensino e
aprendizagem.

Canavilhas (2014) e Salaverria (2014) contribuem
a esta tematica ao tratarem de caracteristicas que,
além de ndo se confrontarem com Manovich
(2001), possibilitam uma leitura complementar
entre si. Embora sob a perspectiva do jornalismo, é
fato que as midias nos ambientes digitais cumprem
objetivos de comunicar informagdo a um publico
especifico. E diante tais contribuicdes que se
apropria destes conceitos para um olhar visto na
perspectiva da educacao.

Além das midias e caracteristicas dos ambientes
virtuais, cabe destacar as possibilidades de agrupar
as midias no AVA — tendo em vista a
intencionalidade pedagogica das informacoes ali
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presentes. Salaverria (2014), ao tratar do contexto
jornalistico, menciona a possibilidade na
articulacdo de elementos de midia no ambiente
digital por justaposicdo, coordenacédo e
subordinacdo. Fazendo um paralelo as regras
sintaticas na organizacao das palavras na
composicdo de uma oracdo, 0 autor entende a
multimidialidade por justaposi¢do como a forma
mais basica de organizagdo, uma vez que 0s
elementos se unem segundo um critério
informativo. Aqui, os elementos apenas se
relacionam no tempo e no espaco, limitando assim
a potencialidade multimidia. A multimidialidade
por subordinacdo segue a légica de haver uma
hierarquia entre os elementos. Existem os
elementos de acesso inicial que se constituem no
elo principal seguido de outros elementos
subsequentes. A terceira possibilidade seria a
multimidialidade por coordenacéo: uma forma
mais complexa de se organizar os elementos
multimidia uma vez que procura convergi-los para
um anico discurso. Aqui existe uma combinacéo
de textos, sons, fotografias, videos (ou outros
elementos) em simultaneo o que pode se
configurar em um desafio na sua elaboracéo
coordenada de todos os elementos.

Entender a combinacdo das midias nesta
perspectiva pode trazer um mapeamento
interessante de um AVA, uma vez que permitira
perceber gquais elementos estdo sendo utilizados —
ou ndo. Esse é um exercicio de anélise e reflexdo
proposto para a composi¢do de uma sala virtual na
area de animac&o ofertada na modalidade a
distancia.

3. Analise de um Ambiente Virtual de
Aprendizagem

Para este estudo foram analisadas as midias
utilizadas na sala virtual de uma disciplina ofertada
na modalidade a distancia, visando o ensino de
animacdo. A disciplina é oferecida por uma
instituicdo de ensino superior e conta com
plataforma de aprendizagem propria. Foi realizada
uma observagdo das midias empregadas nesta sala
virtual e uma analise dos acessos de estudantes
pela internet das quatro ultimas turmas ofertadas
nos semestres de 2015 e 2016. O objetivo foi o de
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para

perceber as midias segundo o referencial teorico
abordado anteriormente e buscar nos dados de
acesso alguma confirmagao segundo as analises
feitas.

O processo de observagdo ocorreu a partir das
seguintes etapas: (a) analise do relatdrio de acessos
realizados pelos alunos ao ambiente virtual emitido
em 20/01/2017correspondente aos meses de margo
a novembro de 2015 e 2016; (b) analise de acessos
aos topicos de estudo por meio do relatério emitido
pela sala virtual de cada turma; (c) observacao do
uso das ferramentas em casa sala virtual; (d)
elaboracdo de planilhas de apoio para anélise e
geracdo de gréaficos; (e) interpretacdo dos
resultados.

Para as quatro turmas analisadas soma-se um total
de 302 estudantes. Além da observacéo direta do
ambiente virtual, buscou-se compreender os
acessos a plataforma por meio de dados
quantitativos. A partir das caracteristicas
apresentadas, buscou-se uma reflexdo acerca do
uso das midias neste espaco considerando para
isso, a abordagem de Canavilhas (2014) para
caracterizar as midias do AVA e de Salaverria para
a analise de distribuicdo das mesmas.

Em uma analise inicial, distribuiu-se as possiveis
midias de acordo com Canavilhas e Salaverria
(2014) e para cada uma, fez-se uma andlise da
aplicacdo das mesmas nos espacos de interagdo do
AVA. O quadro 1 ilustra, para cada ferramenta,

Quadro 1 — Identificacdo das
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Aprendizagem.

uma coluna da possibilidade de ocorréncia da
midia (Poss.) e a utilizagdo real (Real) da mesma.

Observa-se que, embora exista a possibilidade de
uso de variadas midias nestes espacos do AVA, ha
pouca utilizag8o das possibilidades nestas salas
virtuais, 0 que acaba por conferir um ambiente
virtual baseado principalmente em informag6es
textuais com uso de hiperlinks para informac6es
externas ao contetido do AVA possibilitando
entdo, e somente entdo, acesso a videos, animagbes
ou outro recurso para além do texto.

Infelizmente ao consultar dados de acesso, a
plataforma ndo permite perceber qual midia foi
acessada pelo estudante, sendo o espaco geral
denominado “Tépicos de estudo”. Cada disciplina
apresenta um nimero préprio de tdpicos para
trabalhar os contetidos especificos. No caso da
disciplina estudada, tem-se um total de 7 topicos.
Do total de 302 estudantes percebe-se algumas
interacdes a algumas ferramentas e espagos dentro
do AVA. Embora dentro de cada tdpico existam
midias diferenciadas também néo é possivel
perceber pelo relatério de acesso quando uma
animacdo ou video foi acionado pelo estudante. A
informacdo extraida do relatorio apenas indica que
houve acesso ao tdpico desejado. Com isso, sabe-
se apenas se o estudante clicou sobre um tépico de
estudo — dado este que ndo garante a realizagdo da
leitura, atividades propostas, nem a visualizacdo de
midias, caso existam.

midias usadas no AVA

Caracteristicas dos contextos digitais (CANAVILHAS, 2014): das 7 caracteristicas a observagdo, escolheu-se a Multimedialidade

Elementos da Midias do AVA: sala virtual do ensino em animagéo
linguagem
e MIDIATECA e TUTOR e . TOPICOS de
multimidia L EB! L
MURA EXPOSICAO FORUM CHAT WEBCONF FREEER AVALIACAO ESTUDO
(SALAVERRIA, 2014) Poss. Real Poss. Real Poss. Real Poss. Real Poss. Real Poss. Real Poss. Real Poss. Real
Texto X X X X X X X X X X X X X
Fotografia X X X X - - - X
Graflcos’, .|conograf|a X X X X X X . . ) X
e il. estaticas
Video X X X X - X
Animagdo digital X - X
Discurso oral X X X X X X
Mdsica e efeitos X X X X « . X
sonoros
Vibragdo
Fonte: elaborado pelas autoras (2017)
)
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Essa limitagdo ja é um indicio da dificuldade de
viabilizar no AVA, o acompanhamento da
aprendizagem do estudante por meio de interacfes
no ambiente virtual. Sem saber por onde o
estudante passou, se teve éxito ou nao, fica dificil
de se pensar em aprendizagem adaptativa em um
contexto em EAD.

Figura 2 — Acessos aos Topicos de Estudo no AVA

N° de acessos aos topicos de estudo

Topicod; 09 [ 1OPICO5;99

Topico 3; 121 Topico 6,74
Tdpico 2; 126, Tépico 7; 68

Topico1; 111

Tapico 0; 5294

mTopico0 ®mTdpicol mTopico2 mTopico3 mTdpico4 mTopico5S mTopico6 m Topico7

Fonte: elaborado pelas autoras (2017)

Com relacédo a ocorréncia de multimidialidade
observa-se poucas e simples combinac6es de texto
e imagem, caracterizando-se em uma
multimidialidade por justaposicdo, como classifica
Salaverria (2014), constituindo assim a forma mais
béasica de organizacao da informagédo. Foi
constatada na sala virtual apenas uma orientacdo
aos estudantes participarem de um processo
avaliativo no sistema académico da instituicdo,
apresentando neste caso uma imagem com passo a
passo para efetivar a acéo.

Embora o uso de videos e animagfes possa atrair a
atencdo e envolvimento do estudante, seria
oportuna uma observacao mais aprofundada, visto
que, diante o maior indice dos acessos esta
concentrado no Tépico 0 (“Roteiro de estudos”) —
gue apresenta o roteiro geral de todos os elementos
instrucionais ao longo dos topicos de estudo. Como
neste tdpico apresenta-se todas as informacdes de
maneira textuais, supde-se que os estudantes
buscam por uma visualizacéo geral dos conteudos
apresentados na disciplina ndo indo
necessariamente explora-los a fundo, topico por
topico.
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Figura 3 — Visualizagdo do Roteiro
de Estudos (Topico 0) do AVA

Mural  Midiateca = Webconferéncia =~ Férum  Exposigio  Avaliagio = Turma  Tutor

Roleiro de estudo

Tépico de estudo 1

Realize a leitura dos textos gao a Anil a0 e Ani do Tradie
Navegue pelo site indicado do curso de Belas Artes da EBA - UFMG.
Teste seus conhecimentos, realizando a atividade proposta.

Tépico de estudo 2

Leia o texto Sistemas Audiovisuais.

Navegue pelo site Teoria das Cores

Assista a0 video indicado "Aprenda o que é prO'uﬂﬂiﬂBﬂE de campo - dicas de falograﬁa" & exercite
seus conhecimentes, realizando a atividade proposta.

Tépico de estudo 3
Leia o texto Tipos de enquadramento cinematograficos.
Teste seus conhecimentos, reali as ativi

Fonte: Ambiente Virtual de Aprendizagem da
Instituicéo (2017)

Os videos indicados para os estudos, com excecao
dos produzidos pela equipe interna da instituicéo,
geralmente séo conteudos de terceiros e, por isso,
constituem-se inseridos por meio de links que
apontam para sites externos. J& as animag6es
produzidas pela equipe técnica da instituicdo sao
disponibilizadas de forma mais visual. Mesmo com
baixa interatividade por parte do estudante, a
animacéo ja demarca a presenca desta nova midia.

Figura 4 — Exemplo de animacéo no AVA

Mg Mdseca  Webconfsrtncs  Fo Eosclo  Avalegio T

y.d

Breve tutorial de
como fazer uma
animacao

Fonte: Ambiente Virtual de Aprendizagem da
Instituicdo (2017)
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Partindo para uma observacao mais ampla de
caracteristicas do ambiente virtual, encontra-se
espaco para que as midias sejam aprofundadas e
desenvolvidas. A representacdo numérica
possibilitando ao ambiente ser programéavel
poderia ser trabalhada com maior foco uma vez
que 0s recursos programados praticamente
inexistem. Certamente essa possibilidade
enriqueceria o ambiente com atividades simuladas
e automatizadas. O AVA apresenta espacos onde
contetdos séo distribuidos e, em especial, o
“Topicos de estudo” permite atender tanto a
modularidade como a variabilidade, uma vez que é
possivel aproveitar contelidos de outras salas
virtuais e adapté-las com contetdos especificos
que forem necessérios. A transcodificacao fica
pouco explorada uma vez que a estrutura do
ambiente é fixa e 0 modelo instrucional € pré-
formatado — o que impossibilita novas formas de
apresentacdo dos conteldos.

O uso de video e dudio sdo possibilidades recentes
no ambiente virtual em estudo (atualmente em
etapa piloto) que foram implementadas para que
professores e estudantes possam registrar pequenos
trechos em audio ou video para situagdes de
esclarecer dividas, por exemplo. Estas
possibilidades estdo disponiveis em ferramentas
como Mural, Professor, FGrum, entretanto, na sala
da disciplina analisada, a ferramenta ainda nao esta
disponivel para uso; o que impossibilitou a
observacédo do uso em efetivo.

Sobre o video é possivel considerar a ferramenta
de webconferéncia que, em um primeiro momento
caracteriza-se por uma transmissdo em tempo real
com participacdo ativa de professor e estudantes e,
em momento posterior, fica disponivel como um
video para que 0s estudantes possam assistir off-
line.
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Figura 5 — Exemplo de transmisséo
de webconferéncia no AVA

Metafora em animagdo

Objeto Cenério

Utiliza a representacao literal do Possui representagdes diversas
objeto para que seja compreendido que lembram um determinado
pelo usuério. cendrio.

Exemplo: uso de uma porta
indicando saida, cadeado

indicando protegdo ou lixeira
indicando local de descarte.

o F'"

Exemplo: como um parque de
diversdes, um shopping Center,
uma escola, um clube, um bar, etc

AD

Fonte: organizado pelas autoras (2017)

3 Conclusao

Conforme observado nesta anélise do AVA
percebe-se que ha uma caminhada para a
apropriacao do uso das midias por parte dos
designers instrucionais, designers visuais,
professores e estudantes. Com relagdo as geragdes
apontadas por Canavilhas (2014) pode-se dizer que
0 AVA analisado enquadra-se ainda na segunda
geracdo, uma vez que prioriza a transposicao de
contetdos (do papel para o digital) e faz uso de
hipertextualidades. Alcancar a terceira geracao
agregara valor ao processo ensino-aprendizagem
além de fazer uso cada vez mais apropriado das
novas midias a favor do objetivo planejado, neste
caso, 0 objetivo educacional. Neste caso, a
estrutura do AVA teria de ser revista para
comportar elementos mais programaveis, por
exemplo.

O desafio se estende também para atender aos
pontos de médio e longo prazo apontados pelo
relatério NMC, de 2016. Além das possibilidades
tecnoldgicas, o desafio também fala de apropriagédo
da tecnologia, formacéo adequada para o devido
uso e equipe técnica qualificada para
desenvolvimento computacional. Existe uma
necessidade em termos de possibilidade de
producéo de materiais instrucionais por meios
diferentes do texto escrito. Imagens, videos e
animacdo podem acrescentar valor e viabilizar
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compreensado por parte dos estudantes. Como
afirma Santaella (2012) aprender a ler imagens é
um desafio que se faz presente, mas a producéo das
mesmas também o é.

Dentre as diversas possibilidades, Salaverria
(2014, p.33) considera o texto como a estrutura
principal para pecas informativas multimidia.
Segundo o autor “o texto atua como elemento de
contextualizacdo e de documentacéo por
exceléncia; informa o utilizador sobre os aspectos
essenciais da informacao que este tem diante de
si”. O autor considera ainda que o texto consiste no
formato comunicativo mais racional e
interpretativo dentre as demais op¢es. Esta é uma
conex&o oportuna ao considerar o AVA visto que 0
ambiente conta com a informag&o e contetido
didatico ainda bastante baseado no formato textual,
talvez ndo pela facilidade ou comodismo, mas sim
por ndo se ter muito desenvolvidas formas mais
visuais e animadas para apresentar um
conhecimento pedagogico.

Por fim, falar em caracteristicas como tactibilidade
e plasticidade podem néo fazer parte do universo
de um AVA se visto sob a perspectiva do acesso
via computadores desktop ou notebooks,
entretanto, diante o perfil de estudantes, cada vez
mais 0 acesso via smartphone se faz presente
abrindo assim as possibilidades de interacdo e
levantando a necessidade de um repensar da oferta
dos contetidos. A ubiquidade é uma das
caracteristicas apresentadas por Canavilhas e cada
vez mais, é um alvo de estudo visto 0
desenvolvimento tecnolégico que temos a
disposicao.

Entende-se que o ambiente virtual de
aprendizagem observado neste estudo, carece da
diversidade no uso das midias para entdo poder
promover formas mais rapidas e eficientes no
acesso aos contetdos, na oferta de uma plataforma
que facilite a personalizacéo da aprendizagem e
gue caminhe em direcéo da ubiquidade, uma
caracteristica que demanda possibilidades técnicas
especificas, principalmente quando se fala em
dispositivos maveis.
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