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O presente artigo discute os ambientes de aprendizagem
na época da hipermidia e da Educacdo a Distancia. Para
isso, contextualiza a questdo das tecnologias e seus
impactos na Educacdo. Apresenta as insercoes da
hipermidia e de suas aplicabilidades dentro deste cenario
e descreve os Ambientes Hipermidiaticos, as suas fungoes
e correlacbes nos processos de design instrucional. Faz
uma reflexdo contempordnea sobre a EaD, percebendo
basicamente a insercao das linguagens e tecnologias e
suas conexdes com o campo da aprendizagem.
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The learning environments in the era
of hypermedia and distance education.

This article discusses the learning environments in the era
of hypermedia and Distance Education. For this, the issue
of technology and its impact on education is
contextualized. It presents the insertion of hypermedia
and its applicability in this scenario and describes the
hipermediatic environments, functions and correlations in
the processes of instructional design. A contemporary
reflection on distance education is brought about, having,
as the basis, the integration of technologies and
languages and its connections with the field of learning.
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1 Contextos sociais: conhecimento, tecnologia e ensino-
aprendizagem

Os primeiros anos deste século XXI consolidaram os conceitos de
rede, ciberespaco’ e hipermidia como linguagem. De maneira direta, tais
elementos tornaram-se alavancas de um processo crescente das novas
formas de trabalho, da economia e do pensar e agir contemporaneos. As
estruturas organizacionais produtivas e financeiras das empresas e das
universidades moldaram-se, visivelmente, de acordo com este fenOmeno
global, estabelecendo novas ordens e parametros mercadolégicos que
impulsionaram uma cultura educacional emergente, globalizada e, muitas
vezes, idealizada e modelada pelo mercado e pelos ditames do capital.

Levando-se em consideracdao todas as questdes histdricas e
estruturais relacionadas a Educacdo e a Tecnologia, a discussao
contemporanea ganha uma outra visdao, pois percebemos que alguns
modelos e valores tao tradicionais nas universidades e nas instituicdes de
ensino comegam a ficar obsoletos. Do mesmo modo, os estilos de trabalho
- e, até mesmo, a compreensdao dos processos de producdo do
conhecimento e da utilizacao das tecnologias - adquirem outros sentidos.

Neste contexto, observamos com mais atencao as relagbes entre
conhecimento, tecnologia e ensino-aprendizagem - principalmente por ser
este 0 momento de primazia da hipermidia, da globalizacdo e da
informacgao. Torna-se, assim, um grande desafio para os educadores
perceberem que as relagdes que se conectam a aprendizagem
transcendem as salas de aula convencionais e se aproximam, cada vez
mais, das experiéncias individuais vividas na diversidade das linguagens
tecnoldgicas, e também daquilo que chamamos de grupos sociais.

A Educacao, especialmente a distancia, pensada dentro deste
cenario, passa a ser uma tematica bastante contemporanea, na qual, em
meio a tantas outras, se sobressaem as seguintes questodes:

e Que tipo de Educacao a Distancia (EaD) se quer?

e Quais seriam os ambientes de aprendizagem adequados?

e Esses ambientes possibilitam aos alunos uma aprendizagem
dinamica, significativa e possivel de ser avaliada?

Essas reflexbes nos trazem fortes impactos na forma de perceber os
processos educacionais, € ja sabemos ndo ser possivel fazer EaD apenas
disponibilizando conteudos e tecnologia aos alunos e professores, como se
pensou anteriormente na “época industrial” da EaD. Além disso,
compreendemos que somente interfaces/ferramentas de autoria e de

Fernandes (2006) afirma que a palavra "ciberespaco" foi criada pelo escritor de ficgdo cientifica
norte-americano William Gibson, em seu livro Neuromancer (1984). O ciberespaco, na
concepgdo de Gibson, é diferente da Web que temos hoje, particularmente com relacdo aos
dispositivos de hardware: o usuario gibsoniano precisava se conectar a um console e penetrar
numa realidade virtual. Apds a criacdo da interface grafica da Internet, no comeco da década
de 1990, o conceito foi ampliado para conter também dentro de si o espago virtual da World
Wide Web.
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publicagcdo de conteudo também ndo bastam, uma vez que o trabalho de
desenvolvimento de um curso ou disciplina engloba uma equipe, composta
por diferentes profissionais de areas distintas que se complementam, tais
como pedagogos, designers, redatores, programadores e outros,
caracterizando a interdisciplinaridade necessaria a resolucdo de problemas
dentro desses novos paradigmas.

Por tudo isso, salientamos a importancia de se compreender os
ambientes hipermidiaticos de aprendizagem e suas utilizagdes, nao
meramente como demonstracdo de um aparato tecnoldégico, mas como
uma outra maneira de assimilar e representar as novas formas didaticas e
educacionais da contemporaneidade que as tecnologias e seus contornos
apresentam.

2 Consolidacao como linguagem

Desde a Arpanet? até os mais atuais sistemas de Web, a linguagem
do ciberespaco teceu um caminho de amplos sentidos e multiplas
possibilidades trazidas por um conjunto de tecnologias, culturas e
filosofias que, vinculadas a discussdes politico-econOmicas e estruturais,
moldaram o comportamento comunicacional de uma geragao inteira. Isso
impactou profundamente as formas de relacionamento e de
profissionalizagao, e mesmo as perspectivas do mundo em que vivemos.

No inicio deste século, Castells (2003) e Lévy (2001) ja refletiam
sobre as conseqiéncias de um pensar mais global representado pela
Internet, que incidiria sobre grande parte das nossas vidas. A afirmacao e
a expansdo da Internet, conseqliientemente, comporiam um novo capitulo
de nossa histéria mundial, representado pela intervencao de uma nova
cibercultura e de padrdoes mercadoldgicos aptos a moldar nosso pensar e
agir, modificando, substancialmente, nosso comportamento.

Assim, como afirma Castells (2003, p. 7), nas paginas iniciais de
uma de suas obras,

A internet é o tecido de nossas vidas. Se a tecnologia da
informacao é hoje o que a eletricidade foi na Era Industrial em
nossa época, a internet poderia ser equiparada tanto a uma
rede elétrica, quanto ao motor elétrico, em razdao de sua
capacidade de distribuir a forca da informagdao por todo o
dominio da atividade humana.

O autor ressalta, ainda, e especialmente, as especificidades de sua
cultura:

2 Advanced Research Projects Agency Network - ARPANET: Rede de longa distancia criada nos

EUA em 1965.
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A cultura da internet é a cultura dos criadores da internet. Por
cultura entendo um conjunto de valores e crencas que formam
0 comportamento; padrdes representativos de comportamento
geram costumes que sao repetidos por instituicoes bem como
por organizacoes sociais e informais (CASTELLS, 2003, p. 7).

Lévy (2001, p. 130-131), utilizando a musica como referencial,
também aponta para essa visdao globalizante e surpreendente, que
demarca a nossa época e as dimensdes desse ciberespaco em construcao,
trazendo em si a marca de uma nova cultura. Segundo ele:

Quando escutamos os japoneses tocando Beethoven, ou os
chineses cantando Verdi, ndo devemos pensar que eles foram
seduzidos pela musica “ocidental”. Essa mdusica nao é
‘ocidental’, é universal, e isso porque ela pode tocar o coragao
de todos. Da mesma forma, a contribuicdo dos ritmos
africanos ou das sonoridades indianas para a musica popular
mundial € agora um fato irreversivel.

O autor afirma ainda que:

Em algumas geracdes, nao poderemos mais distinguir muito
bem o que vem daqui ou de Ia. O que importa? Ndo é a
origem geografica da musica que lhe da brilho, mas as
cadeias vivas e multiplamente ramificadas dos musicos
viajantes que a escutam, a dominam, a interpretam e a
recriam (LEVY, 2001, p. 130-131).

Neste cenario, ndo apenas no campo educacional, mas em toda a
sua dimensao espacial/global, a hipermidia passou a ser a linguagem do
ciberespaco e da cultura em movimento constante e evolutivo, em que
seus valores se reafirmam, pressupondo um mundo de operagoes, funcoes
e significacOes diferenciadas, vividas e experienciadas pelas pessoas. Ela
possui como anteparo uma série de midias alocadas num mesmo suporte
e apresenta, através dessa unidao, uma personalidade diferente, repleta de
interatividade, caminhos e opcdes para os seus adeptos e/ou usuarios.
Dessa forma, compde-se como um “mix” de linguagens, unindo varias
midias que se complementam, sustentando-se como linguagem hibrida,
ou, como reflete Machado (2001, p.146-147):

Hipermidia é (...) uma forma combinatoria, permutacional e
interativa de multimidia, em que textos, sons e imagens
(estaticas e sem movimento) estao ligados entre si por elos
probabilisticos e mdveis, que podem ser configurados pelos
receptores de diferentes maneiras, de modo a compor obras
instaveis, em quantidades infinitas. Na sua forma mais
avancada e limitrofe, a hipermidia seria algo assim como um
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texto verbo-audiovisual escrito no eixo do paradigma, ou seja,
um texto que ja traz dentro de si varias outras possibilidades
de leitura e diante do qual se pode escolher dentre varias
alternativas de atualizacgao.

No ambito educacional, a hipermidia e seus ambientes de
aprendizagem trouxeram elementos que podem ser facilitadores do
processo de aprendizagem; pelo menos € o que se espera, ja que 0s
processos tecnoldgicos tendem a otimizar tempo, o espaco e a
compreensao de questdes bastante complexas. Por esse motivo, essa
retrospectiva nos lembra que os Ambientes Hipermidiaticos de
Aprendizagem - AHA encontram-se disponibilizados no ciberespaco e
participa diretamente deste cenario, assim como da nova linguagem e das
suas caracteristicas.

Os ambientes hipermididticos de aprendizagem possibilitam a
combinacao de recursos de som, video, textos interconectados e banco de
dados, permitindo ao usudrio seguir e construir seus proprios percursos,
além de reunir alunos e professores de diferentes contextos, bairros,
cidades, estados e paises.

Os AHA? s3o, enfim, entendidos como recursos utilizados para
mediar, facilitar e gerir os processos de ensino-aprendizagem em cursos
on-line, compostos por um conjunto de ferramentas tecnoldgicas que,
aliadas ao design instrucional de um projeto, proporcionam a possibilidade
de distribuicdo de conteudo, gerenciamento da informacdao e outros
fatores relacionados as interagdes gerais de um curso e a producao de
conhecimento.

3 Os Ambientes Hipermidiaticos de Aprendizagem

De volta aos anos 90, principalmente apdés o processo de
popularizacdo da Internet, muitos ambientes hipermidiaticos foram
desenvolvidos, alguns em escalas internacionais, como o WebCT,
WebFuse, TopClass, Mallard e Blackboard. Em escalas de menor alcance,
porém extremamente representativas, instituicbes de ensino superior
desenvolveram algumas plataformas para suprir suas demandas internas,
como a Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC), a Universidade do
Sul de Santa de Catarina (UNISUL) e a Universidade Virtual Brasileira
(UVB), entre outras do mercado corporativo. Atualmente, novos conceitos
sd0 apresentados, como os Ambientes livres?, ou seja, softwares livres®
(cédigo aberto) que apresentam os mesmos recursos e funcionalidades
dos softwares proprietarios, como por exemplo:

3 as denominacdes Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA) ou Ambientes Digitais de Aprendizagem

(ADA) correspondem, aqui, a funcionalidades similares. Portanto, ao encontramos os outros conceitos
neste texto, correspondem eles ao AHA.

Os referidos AHA livres apresentam-se como a grande tendéncia de uso no mercado atualmente. Isso
ocorre por ndo terem custo ou valor de licenca e também por disporem de uma 6tima base estrutural,
geralmente em PHP.

Disponivel em: <http://www.softwarelivre.org>, site informativo sobre software livre. Acesso em: 06 mar.
20009.
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a) Moodle (http://moodle.com/);
b) Teleduc (http://teleduc.nied.unicamp.br/teleduc/) e
c) Atutor (http://www.atutor.ca/).

Pelas suas caracteristicas de desenvolvimento e por suas
comunidades, podemos até mesmo pressupor que, em breve, outras
solugdes serao oferecidas internacionalmente, com o mesmo propdsito.

Nos cursos a distancia realizados pela Internet, o ambiente
hipermididtico de aprendizagem torna-se um ambiente programado, com
recursos e interfaces/ferramentas organizados. Essa organizacao abrange,
também, os conteudos e as atividades disponibilizados aos estudantes
pelos professores, o que nos permite afirmar haver uma relagdao entre o
design instrucional e as necessidades de interacao dos seus utilizadores.

Todas as ferramentas distribuidas sao necessarias para que o
docente administre seu planejamento, publicando avisos, atividades,
noticias, material de aulas, objetos de aprendizagem, além dos conteludos
necessarios a um curso on-line, possibilitando, desse modo, as interacdes
e intervencgoes entre os varios agentes de socializacdo nestes ambientes.

Assim, este conjunto de ferramentas € elaborado para servir como
guia de uso e de determinacao de tarefas, contabilizando trés principios
basicos:

a) Primeiro: O aluno tem um roteiro planejado exteriormente, no
qual cria largas avenidas a serem seguidas;

b) Segundo: O aluno deve desempenhar atividades que cumpram
as finalidades do programa (geralmente motivadoras,
luminosas, simuladoras, interativas);

c) Terceiro: O ambiente criado registra, orienta, demanda
resultados de percurso e fornece informagdes sobre o
desempenho do aluno aos administradores.

4 Funcoes dos ambientes de aprendizagem

No que diz respeito as suas fungdes, podemos observar a existéncia
de uma dupla fungdo e finalidade conceitual no AHA®. Algumas derivam do
estilo tradicional de educacdao presencial, junto a tendéncias
comportamentalistas de processo. As que sao estruturadas de acordo
com as tendéncias sdcio-interacionistas, em contrapartida, nem sempre se
encontram coerentes com seu discurso.

As primeiras, de certo modo, preocupam-se mais diretamente com
0s processos, controles, alteragdes de comportamento, monitoramentos e
resultados. As segundas voltam-se as interacbes e processos de
significacdo e construcao de conhecimento que se fazem presentes nas
relagdes entre os agentes. Ambas as derivacdes sao entendidas neste
artigo como significativas e importantes, uma vez que podem ser
utilizadas no design instrucional de cursos on-line, bem como nos seus
planejamentos.

® Isto porque estdo presentes concepcdes pedagdgicas que norteiam as suas funcionalidades.
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Em cada ambiente sdao apresentadas particularidades, de acordo
com a abordagem que originou o seu desenvolvimento (tanto conceitual
guanto tecnoldgico). Elas tornam-se visiveis no momento em que os
cursos sao colocados em pratica: pouca ou muita flexibilidade, facilidade
ou dificuldade de visualizacao de dados, etc.

Mesmo seguindo tendéncias semelhantes com referéncia as
ferramentas empregadas, os AHA diferenciam-se na arquitetura gerencial
e na interface para o usuario final. Observamos este fato na disposicao
dos meios assincronos e sincronos’ apresentados através de féruns, chats,
mecanismos para publicacao de atividades, bancos de dados e outros,
além da possibilidade de criacao de textos ndo lineares.

O ideal é que os ambientes hipermidiaticos de aprendizagem sejam
flexiveis e se adaptem aos objetivos Ultimos do projeto/design. Em nosso
entendimento, sao espacos planejados para dar condicdes de alteracao de
comportamentos e habitos de trabalho, viabilizar o didlogo, a reflexdo e o
registro critico de percursos cognitivos.

Os ambientes hipermidiaticos de aprendizagem devem privilegiar os
seguintes aspectos nos projetos de design instrucional:

a) Flexibilidade do design instrucional: compreender a gama de
abordagens e concepgoes de ensino-aprendizagem em jogo no
desenvolvimento de cursos on-line;

b) Gerenciamento de usuarios: perceber a existéncia de usuarios
com perfis, determinacgOes e acessos diferenciados, que geram
funcOes e agoes distintas no uso do ambiente;

c) Controle de atividades: permitir ao aluno gerenciar as
atividades e facilitar aos professores e outros agentes a
possibilidade de intervencdes. Permitir aos alunos uma
navegacao autbnoma;

d) Mecanismos de retorno: gerar mecanismos de retorno frente
as acdes de seus usuarios, sejam atividades especificas,
retornos na navegacao ou acesso, mesmo que em forma de
relatérios;

e) Formas de producdao de atividades: oferecer meios e
mecanismos de producao e desenvolvimento de atividades
multiplas, que oferecam aos elaboradores um menu de opgoes
correspondentes a sua proposta pedagdgica;

f) Back-up de arquivos das producgdes colaborativas e individuais
de um curso on-line: dispor de mecanismos que depositem,
em lugar seguro, o0s registros dos processos desenvolvidos
durante o periodo de existéncia de um curso;

g) Bons mecanismos de acessibilidade e usabilidade para os seus
usuarios: possibilitar uma navegacdo de facil compreensao
para o usuario, pois o ambiente é a interface que favorece o

7 Os meios sincronos sdo aqueles que permitem ao usudrio uma comunicagdo em tempo real, como ocorre, por
exemplo, em ferramentas de bate-papo. Os meios assincronos trabalham com a comunicagdo ndo
imediata, como ocorre nos foruns de discussdo e até mesmo nos e-mails.
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processo de aprendizagem. Ele precisa ser compativel com a
experiéncia e o repertdrio dos seus usuarios;

h) Mecanismos de colaboragao: dispor de mecanismos que
possibilitem a construcao de atividades colaborativas e de
integracao dos diversos agentes envolvidos no processo de
ensino-aprendizagem;

i) Interfaces de comunicacdao e criagdo de comunidades: os
ambientes devem possibilitar a criagcao de comunidades e de
acdes conjuntas entre os usuarios, quer sejam para fins
especificos de uma disciplina ou ndo;

j) Mecanismos de autogerenciamento dos eventos de
aprendizagem: os ambientes devem dispor de interfaces que
possibilitem autonomia na aprendizagem.

Esses aspectos descritos fazem parte de uma escala de valores, ou
mesmo de acgdes, que podem/devem estar presentes nas caracteristicas
funcionais dos ambientes de aprendizagem; mas, obviamente, sao os
aspectos humanos presentes nas formas de mediacdo que irao
proporcionar os entendimentos sobre as vias de acesso para a produgao
de conhecimento, por isso a importancia de se relacionar a essa discussao
a necessidade de se perceber o design instrucional enquanto articulador
de possibilidades de aprendizagem.

E também importante perceber que outros elementos se tornam
relevantes neste cenario, como, por exemplo, a observacao de que boa
parte dos processos educacionais com utilizacdao da Internet produz um
grande volume de informacao que devera ser distribuido para um elevado
numero de alunos/usuarios de um dado sistema. Os AHA caracterizam-se,
assim, pela forma como simplificam o gerenciamento, a distribuicdo e a
atualizacao dos conteldos usados, permitindo o compartilhamento das
informagdes. Desse modo, podemos afirmar que eles sao recursos
utilizados para mediar e facilitar os processos de ensino-aprendizagem em
cursos on-line, compondo-se de um conjunto de mecanismos
hipermididticos, que devem estar em sintonia com a proposta afirmada
em um dado momento.

5 Algumas consideracoes e conclusdes

Vimos nesta reflexdao que os ambientes de aprendizagem na época
da hipermidia e da Educacao a Distancia representam, nao sé mecanismos
tecnoldogicos, mas dispositivos que possibilitam a producdo do
conhecimento. Isso se da ndo pelo mero uso da tecnologia de maneira
despropositada ou casual, mas pelas suas articulacdes com o design
instrucional. Na verdade, precisamos perceber que todos os elementos
deste processo estdao conectados, fazem parte de um mesmo sistema. Por
isso a importancia de se compreender o contexto da EaD e dos ambientes
de aprendizagem. E, ainda neste sentido, nos perguntamos sobre o tipo
de EaD que queremos construir e mesmo quais os tipos de ambientes que
gueremos usar.
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Desta forma, nao devemos perder de vista que toda esta reflexao
trata de processos educacionais relacionados ndo as meras tecnologias
gue se auto-atualizam no tempo, mas a dimensao humana que se
sobressai a esse tempo/espaco. Referimo-nos as tecnologias e suas
linguagens como fontes de humanizagao e de democratizacao de todas as
formas de ensino. A hipermidia, aqui representada pelos seus ambientes
de aprendizagem, traz os reflexos deste pensar ideoldgico, fazendo com
gue refletir sobre a Educacao frente a tecnologia e as misturas de
linguagens que a acompanham torne-se algo complexo em sua mais
ampla dimensao.

Nossa reflexdao requer, portanto, uma refinada compreensao da
figura histérica do Homem, seus processos de aprender, ensinar e,
principalmente, relacionar-se com um mundo transformado
tecnologicamente, mas que ainda precisa ser mais honesto, justo, fraterno
e igualitario.

A Educacdo ¢é, inegavelmente, uma porta para esta nova
humanizacao.
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